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SPECTRUtl 



SPECTRUM128 
EL SUMMUM 


Spectrum, como líder, marca un nuevo hito en 
la historia de los ordenadores familiares. 

El Spectrum 128. 

Gran capacidad de memoria. Teclado y 
mensajes en castellano, teclado independiente 
para operaciones numéricas y de tratamiento 
de textos... 

Sinclair e Investrónica han desarrollado una 
auténtica novedad. En ningún lugar del mundo, 


salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investrónica, 
podrás encontrar el nuevo Spectrum 128. 

Sé el primero en tener lo último. 

SPECTRUM 128. NOVISIMUS 

• DETRIBUIDOR 

investrónica 


Tbrnás Bretón, 62, Camp, 80. * 

Tel (91) 467 82 10. Ttels. (93) 211 26 88 - 211 27 54, ^ 

Teiex ¿3399IYCQ E. 08022 Barcelona * 

28045 Madrid > 
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Director: Simeón Cruz 





/ erfltt olvidudo d€ to 

spectrum ¡28 aumuc y 
mucho más afondo. 


ACTUALIDAD* Aparecen nuevos sistemas de 
protección para programas* 

SPECTRUM 128* Aparte de más memoria, esta 
máquina ofrece otras interesantes características, como 
puerto serie y redado numérico. 

UN NUEVO OPERATIVO. Tercera parte de este 
tema* Se explican las rutinas desensambladas que 
realizan algunos de ios nuevos comandos* 

JUEGOS, Defiende la autopista con Htgway 
Encounter y viaja a la luna con Nodes of Yesod. 

BETA BASIC Análisis de un programa comercial que 
añade SO nuevos comandos al intérprete del BASIC, 
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QL M AGAZINE. Las nuevas unidades de disco 
ofrecen importantes mejoras al usuario tal como 
explicamos en esta sección* También se hace un 
análisis de las características del SuperBasic. 


PUERTAS LOGICAS* Un artículo introductorio a 
estos dispositivos que son los componentes 
fundamentales del hardware de todo ordenador, por lo 
que resulta muy interesante el conocer su 
funcionamiento, 

GUSANEZ* 

CODIGO MAQUINA. Se explica cómo realizar 
restas y cómo operar con más dígitos. 

PROGRAMAS* Realización de gráficos estadísticos 
en Logo y una utilidad en lenguaje máquina que permite 
la introducción de comandos más fácilmente. 
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GUSANEZ, 


PREGUNTAS Y RESPUESTAS, 


CORCHO 
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Spectrum 128 K. 


L a presentación en Barcelona 
durante el Sonimag del nue¬ 
vo 128K, fue una sorpresa 
relativa ya que se esperaba 
desde hace tiempo una nue¬ 
va máquina de Sinclair que viniera 
a colocarse como producto estrella 
dentro de la gama de ordenadores 
caseros de sir Clive, ya que el vene¬ 
rable Spectrum se encontraba ago¬ 
tado de llevar el liderazgo desde 
hace tiempo. 

También hay que tener en cuen¬ 
ta que para una empresa que quie¬ 
re seguir ostentando el liderazgo de 
este mercado venía siendo necesa¬ 
rio sacar un producto que pudiese 
competir con los que la competen¬ 
cia iba a sacar. De este modo nos 
hemos encontrdo súbitamente con 
otras dos máquinas aparte de el 
Spectrum 128 con características 
similares en apariencia. El Ams- 
trad CPC 6128 y el Commodore 


128. Dado que las tres apuntan al 
mismo mercado, los entendidos 
señalan a que va a continuar la 
guerra que existía hasta ahora, 
pero con máquinas más potentes. 

Para los actuales usuarios de 
Spectrum, o para aquellos que 
piensan compráserlo. resulta inte¬ 
resante saber que ofrece este nuevo 
producto y si las ampliaciones que 
le han hecho son realmente intere¬ 
santes. 

A primera vista 

Debemos indicar, antes de em¬ 
pezar a hablar del ordenador, que 
la versión que vimos era un proto¬ 
tipo, lo que no nos permitió reali¬ 
zar un análisis en la profundidad 
que deseábamos, debiéndonos li¬ 
mitar a un examen general que nos 
permita determinar cómo será el 
producto final. 


A primera vista se puede con¬ 
fundiré! Spectrum 128 con el anti¬ 
guo Spectrum-i- (en realidad en el 
prototipo que examinamos ponía 
Spectrum+ además de 128), pero 
hay algunas características que lo 
diferencian. La primera y más lla¬ 
mativa es un teclado numérico in¬ 
dependiente que va unido a la uni¬ 
dad central por medio de un cable 
de tipo teléfono. En este teclado 
además de ¡as tedas de números 
propiamente dichas, existe otro 
ENTER, el punto, los paréntesis y 
las de las cuatro funciones elemen¬ 
tales (suma, resta, división y multi¬ 
plicación). 

En el bloque central resalta la 
aparición de un disipador metálico 
de calor en la parte derecha. Mu¬ 
chos usuarios del Spectrum nor¬ 
mal ya habían detectado el calor 
que se produce cuando L máquina 
lleva encendida bastante tiempo. 













por lo que en este modelo y debido 
a la mayor cantidad de circuitos 
que lleva se hacía imprescindible 
esta medida que sin duda hará que 
la fuente de alimentación sufra 
menos. 


Tecladíí 



Por último hay que examinar el 
teclado en sí. La disposición de las 
teclas es exactamente igual que en 
el Spectrum+, medida que se habrá 
tomado para asegurar la compati¬ 
bilidad seguramente, pero con los 
textos de algunas (sobre todo las 
que indican funciones) cambiados. 
De este modo “SYMBOL SHIFT” 
pasa a ser “CAMBIO”, “EX¬ 
TEND MODE” a “MODO EX¬ 
TENDIDO”, “DELETE” a “BO¬ 
RRAR” y “EDIT" a “EDITAR”. 
Además los nombres de los colores 
pasan a castellano y TRUE VI- , 
DEO e INVERSE VIDEO han 
sido sustituidas por dibujos de 
pantallas de televisión con el fon¬ 
do blanco y negro, respectivamen¬ 
te. 

Aparte de estos cambios que po¬ 
dríamos denominar de estilo, el 
juego de caracteres también ha 
sido modificado para adaptarse a 
la norma de nuestro país. Por lo 
que se puede decir que ya existen 
eñes oficiales en el Spectrum. Pero 
debido al problema de la disposi¬ 
ción del teclado, no están en su po¬ 
sición normal en una máquina de 
escribir, si no que la mayúscula 
está encima del cuatro y la minús¬ 
cula encima del 5, sustituyendo a 
símbolo $ y al %, pasando estos a 
ocupar otras posiciones. Aparte de 


estos, hay que decir que la mayoría 
de los símbolos han sido cambia¬ 
dos de sitio y/o sustituidos por 
otros para introducir los corres¬ 
pondientes a nuestros idiomas, y 
decimos «nuestros», ya que se in¬ 
cluye la cedí lia. usada en catalán. 
También están la «¿» y «i», la 
«ü» y los acentos para ambos la¬ 
dos «’» y «'». Evidentemente los 
usuarios de los procesadores de 
textos amarán estas modificacio¬ 
nes. 


Conexiones 

En este modelo se ha cambiado 
la disposición de los conectores 
aunque básicamente permanencen 
los mismos aparte de algún añadi¬ 
do adicional. En la parte de atrás 
se encuentra el de alimentación, el 
de expasión (similar al del Spec¬ 
trum y Spectrum+), el de televisor 
y un nuevo denominado RGB que 
permite conectarlo directamente a 
un monitor color cuando se desee 
calidad de imagen. Este conector 
es similar al del QL y por tanto un 
cable que valga para uno. valdrá 
también para e! otro. 

En lateral derecho se encuentran 
las dos conexiones de cassette, que 
han sido trasladadas aquí desde la 
parte trasera para facilitar la cone¬ 
xión y desconexión de cables, tema 
bastante engorroso en su antigua 
disposición. Al lado de estos se en¬ 
cuentra el conector RS 232. Este 
no existía en los modelos anterio¬ 
res y su inclusión se debe a que es 
un estándar muy común y con 
múltiples aplicaciones; las comu¬ 
nicaciones entre ordenadores y la 


conexión a impresoras. En el tema 
de comunicaciones, en Inglaterra 
existe un mercado bastante desa¬ 
rrollado debido a la existencia de 
«Prestel». un sistema propiedad de 
la compañía telefónica que los 
usuarios pueden emplear median¬ 
te una subscripción. En él hay jue¬ 
gos, bases de datos con informa¬ 
ción de interés general, etc. Por 
desgracia nuestro país se encuentra 
muy atrasado en este aspecto y no 
existe nada parecido, por lo que la 
utilidad del RS 232 en este aspecto 
se ve bastante mermada. 

Otro tema es la conexión de la 
impresora mediante este interfaz. 
Una cosa de la que el Spectrum 
normal estaba bastante necesitado 
era una conexión normalizada 
para que todo el software la pudie¬ 
se usar sin problemas. Esto debería 
haberlo resuelto el interfaz 1, pero 
la realidad es que siguieron exis¬ 
tiendo multitud de conexiones dis¬ 
tintas, cada una con su propia ver¬ 
sión. Al ir incorporando éste inter¬ 
faz en el nuevo modelo, la estanda¬ 
rización está asegurada y los usua¬ 
rios se ahorrarán un montón de 
problemas, con el único requisito 
de que la impresora se comunique 
en serie en vez de en paralelo 
como venía siendo común. En este 
mismo conector se encuentra el in¬ 
terfaz MIDI. Todos aquellos afi¬ 
cionados a la música habrán oído 
hablar alguna vez de él, ya que se 
trata de una norma existente que 
permite que los instrumentos mu¬ 
sicales electrónicos que también lo 
tengan puedan ser gobernados por 
el ordenador. De este modo se pue¬ 
den generar hasta ocho notas si¬ 
multáneas en cualquier instru- 








mentó de tipo profesional (órga¬ 
nos, sintetizadores, baterías elec¬ 
trónicas, etc.) si se es aficionado a 
la música y se desea tener todo un 
estudio de grabación, pero no en¬ 
carece excesivamente el precio a 
ios que no lo necesiten. 

Por último hay que indicar la 
existencia de un enchufe para el te¬ 
clado numérico en la parte delan¬ 
tera y el habitual botón de RE SET 
a la izquierda de la máquina. 


Interioridades 

Pero donde las novedades son 
más importantes es en el interior 
de la máquina. La placa principal 
ha sido rediseñada para dar cabida 
a los nuevos componentes. En pri¬ 
mer lugar la memoria RAM se ha 
ampliado de 48 K de modelos ante¬ 
riores a 128K. Esto se ha consegui¬ 
do poniendo dos bloques de 64K 
que son manejados por el micro- 
procesador y alguna circuí tena ló¬ 
gica lo que permite su uso conjun¬ 
to por medio de lo que se denomi¬ 
na «mapeado de memoria» o «pa¬ 
ginado». Con este sistema se puede 
manejar todo para introducir pro¬ 
gramas en código máquina o desde 
BASIC, aunque en este caso con 
algunas limitaciones como señala¬ 
mos en el apartado de software. 

La ROM también ha sido am¬ 
pliada considerablemente para ha¬ 
cer sitio a los nuevos comandos 
que permiten el manejo de la me¬ 
moria extra, así como para incluir 
las instrucciones de modelos ante¬ 
riores que permiten la compatibili¬ 
dad. Por otro lado se encuentra la 
circuítería encargada del manejo 


del puerto serie y del interface 
MIDI, que como es habitual en los 
diseños de Sinclair son controladas 
directamente pore! Z-80. 

Un último detalle lo constituye 
el conector trasero, de la misma 
forma y con la misma distribución 
de señales que en el Spectrum, lo 
que permite que los periféricos ya 
existentes sean usados por este mo¬ 
delo cuando funciona en modo si¬ 
mulación de 48K, aunque en el 
modo normal pueden existir algu¬ 
nos problemas debidos al mapeado 
dé memoria y a la ROM distinta. 


Software 

El ordenador tiene dos modos de 
funcionamiento distintos. Según se 
enciende actúa con la nueva 
ROM, lo que provoca bastantes 
cambios con respecto a lo habi¬ 
tual. En primer lugar las órdenes 
se teclean letra a letra en lugar de 
generarse con una sola pulsación. 
Esto hará felices a muchas perso¬ 
nas que prefieren ese sistema, que 
aunque teóricamente más largo, es 
más fácil de usar. Por otro lado 
existe un conjunto más amplio de 
instrucciones que permiten el ma¬ 
nejo de la RAM extra como si fue¬ 
se un disco (o microdrive) en 
RAM. Esto ayuda en el manejo de 
gran cantidad de datos pero impo¬ 
sibilita su uso para la escritura de 
programas muy largos debido a 
que el intérprete de BASIC sigue 
creyendo que el espacio para pro¬ 
gramas es el habitual. Esto en rea¬ 
lidad no es tan grave, ya que es 
bastante extraña la existencia de 
programas tan largos, siendo mu¬ 


cho más común ün programa de 
dimensiones más reducidas pero 
que maneje gran cantidad de datos. 
En especial las bases de datos que 
salgan serán mucho más potentes 
que las existentes actualmente. Un 
detalle a destacares que los mensa¬ 
jes de error han sido traducidos al 
castellano lo que permitirá que la 
rabia que entra cuando un progra¬ 
ma nos da un error sea mayor aún, 
al saber cuál es el fallo. 

El milagro de la compatibilidad 
se consigue tecleando “SPEC¬ 
TRUM”, convirtiéndose la má¬ 
quina en un Spectrum+, lo que 
permite la ejecución de gran canti¬ 
dad de programas comerciales 
existentes. Normalmente no habrá 
problemas con éstos, aunque pue¬ 
de presentarse el caso de progra¬ 
mas muy específicos que utilicen 
determinadas llamadas a la ROM 
y que generen problemas, aunque 
este caso no es muy común, por ¡o 
que conviene ir acostumbrándose 
a que a partir de ahora las cintas 
comerciales salgan con una pegati- 
na que díga «Compatible Spec¬ 
trum 128». 


Conclusión 

La máquina ofrece unas presta¬ 
ciones prometedoras a un precio 
que promete ser muy apetitoso, 
colocándose con ventaja sobre sus 
competidores directos, sobre todo 
considerando la base de software 
existente y la que vendrá, ya que 
no hay que dudar que todas las ca¬ 
sas de software importante están 
trabajando ya en ello. En cualquier 
caso; ¡Bienvenido Spectrum 128! 




I 



El comando CIRCLE es una de las funciones no estándar 
del ZX-BASIC. Quienes lo hayan visto en funcionamiento 
no tendrán muchos problemas en admitir que 
probablemente hay métodos para hacer las circunferencias 
más rápidamente. 


E n este artículo proponemos 
un programa que es capaz 
de realizar círculos a una 
considerable velocidad. Y no sólo 
esto. Las circunferencias podrán 
ser parcialmente visibles. Además, 
aprenderemos interesantísimas 
propiedades de los DEF FN. que 
nos van a permitir pasar cómoda¬ 
mente datos a un programa en có¬ 
digo máquina. 

¿Por qué tarda tanto el Spec- 
trum en hacer un círculo? La ra¬ 
zón es que el programa residente 
en ROM encargado de gestionar el 
comando CIRCLE es innecesaria¬ 
mente complicado. Para su funcio¬ 
namiento se hace uso de aritmética 


en punto flotante —y ya sabemos 
todos que eso no es el fuerte del 
Spectrum—. Al principio del pro¬ 
grama se usan las funciones trigo¬ 
nométricas, de reconocida lenti¬ 
tud. También son necesarias mul¬ 
tiplicaciones, que alargan el tiem¬ 
po de ejecución del proceso. El 
programa 1 muestra de qué mane¬ 
ra se ha llevado a cabo el programa 
ROM. El dibujo se realiza a partir 
de la unión de segmentos. 

Calcularemos en primer lugar el 
ángulo que produce tramos rectos, 
y a continuación, entramos en un 
bucle que calcula las nuevas coor¬ 
denadas para, seguidamente, unir 
los puntos. 


En nuestra cómoda misión de 
críticos implacables podemos po¬ 
ner alguna pega al método. Ya que 
se ha decidido usar el procedi¬ 
miento expuesto, no hubiera cos¬ 
tado nada añadir un cuarto pará¬ 
metro “e” —excentricidad— que 
nos permitiría dibujar elipses. Si 
damos el valor I, obtendremos las 
viejas circunferencias. Valores más 
pequeños ofrecerán elipses "hori¬ 
zontales”, y más grandes, vertica¬ 
les. Para verlo, realicemos las si¬ 
guientes modificaciones en nues¬ 
tro programa: 

10 INPUT "CIRCLE”; “CX;’\ 
“;CY;V‘;R;V‘;E 

90 DRAW -X. E*Y 

Y si hemos decidido no dibujar 
elipses, podemos sacar un gran 
partido de la simetría de la circun¬ 
ferencia. La figura 1 nos ayuda a 
ver cómo basta con calcular única¬ 
mente un sector de 45 grados. El 
resto de la figura puede determi¬ 
narse fácilmente a partir de estos 
valores. De esta manera puede re¬ 
ducirse enormemente el tiempo de 
cálculo y por tanto, el total. 

Veamos la figura 2, donde se di¬ 
buja un octavo de círculo centrado 
el 0,0. Si empezamos desde abajo 
los valores iniciales de las coorde¬ 
nadas serán: X - Radio, Y = 0, Mi¬ 
rando con detalle a la circunferen¬ 
cia ya digitalizada, vemos que, 
partiendo de este punto, hay sólo 
dos posibles modos de evolución: 


Y2 = Y1+1, esto es, o movemos 
verticalmente hacia arriba, o dia- 


i) X2 = XI 
Y2 = Y1 + 1 

ii) X2 = X1-1 















gonalmente hacia e! vértice supe¬ 
rior-izquierdo. 

Si nosotros supiéramos en qué 
momento tenemos que tomar al¬ 
guna de las direcciones, habríamos 
solucionado nuestro problema de 
una forma muy elegante. 

Métodos hay muchos, y como 
siempre, unos mejores y otros peo¬ 
res. El escogido se debe a J. Miche- 
ner, que se basó en un algoritmo 
de J. Breseham, desarrollado ini¬ 
cialmente para un plotter. Presenta 
varios puntos de especial interés, 
siendo el más importante que usa 
aritmética de enteros, que puede 


10 REM Programa 1 
20 REM 

30 INPUT “ CIRCLE ’íCXf ",-JCY 
i % “ ; R 

40 LET A=ACS (1-1/R) 

50 LET C=2*P1 /A 
60 LET SA=SIN A: LETCA=CQS A 
70 LET X*0: LET Y=R*SA 
80 PLOT CX+R,CY”Y f2 
90 DRAM -XjY 

100 LET C=C~lí IF INT C=0 THEN 
STOP 

110 LET TMPX^X 
120 LET X-Y#SA+X*CA 
130 LET Y*Y#CA-TMPX*SA 
140 00 TO 90 


1 REM Programa 2 
5 REM 

10 INPUT w CIRCLE “(CXS * f * í CY 

■ * n ^ p 

20 LET E=3-2*R: LET X=R: LET 
Y*0 

30 IF Y>X THEN STOP 
40 PLOT CX+X,CY*Y 
SO PLOT CX-X,CY+Y 
60 PLOT CX+X.CY-Y 
70 PLOT CX-X,CY-Y 
80 PLOT CX+Y,CY>X 
90 PLOT CX-Y.CY+X 
100 PLOT CX+Y,CY-X 
110 PLOT CX-Y,CY-X 
120 IF E<0 THEN LET E=E+4*Yt6 
: GO TO 140 

130 IF E >=0 THEN LET X=X-1¡ L 
ET E=E+(Y-Xl#4tl0 
140 LET Y=Y+l: GO TO 30 


implementarse a base de sumas 
únicamente. Y dibuja círculos con 
un aspecto excelente. 

El programa 2 ilustra el princi¬ 
pio de funcionamiento de la ruti¬ 
na. Existirá un término de error E 


que será el que nos indique con su 
signo si debemos realizar una ma¬ 
niobra u otra. En cada caso, el va¬ 
lor siguiente que tome será dife¬ 
rente. 

Las líneas 40 a 110 hacen posi¬ 
ble ei dibujo de la circunferencia 
completa a partir de un único sec¬ 
tor. 

El programa BASIC ya es rápi¬ 
do, pero no es nada comparado 
con la versión código máquina. Si 
no lo creen, echen un vistazo a la 
tabla que hemos confeccionado. 

Tiempo empleado para dibujar 
1000 circunferencias (segundos) 


RADIO: 

10 

40 

70 

100 

Rutina 

20 

45 

71 

80 

CIRCLE 

490 

780 

920 

- 


Invitamos a los curiosos a de¬ 
mostrar que existe una relación de 
proporcionalidad entre el radio y 
el tiempo. 

Pasamos ya al programa. Su fun¬ 
cionamiento es muy sencillo, por 
lo que únicamente perfilaremos su 
modo de actuar. 

Antes de nada, es importante 
hacer notar que, dado que vamos a 
usar el juego de registros imagen 
(el famoso altérnate register set) 
será interesante (más que intere- 





















10 DATA 217,229,243,221,42,11 
,92,221,78,4,221,70,3,221,9 
4,12 

20 DATA 221,86,13,221,110,20, 
221,102,21,213,17,0,0,213,1 
97,229 

30 DATA 221,33,0,0,221,57,229 
,217,223,41,233,33,3,0,167, 
237 

40 DATA 82,217,1147,237,82,250 
, 166,91,62,2,3,209, 223,25,2 
35,193 

50 DATA 225,9,221,249*203,173 
,91,209,223,23,233,193,225, 
167,237,66 

60 DATA 221,249,203,173,91,20 
9,225,16?,237,82*235/193,22 
5,9,221*249 

70 DATA 205,173,91,209,225,16 
7,237,82,233,193,225,167*23 
7,66,221*249 

80 DATA 203,175,91,193*225,20 
9,197,229,213,8,61,194,58,9 
1,197,217 

90 DATA 235,203,122*40,8,223, 
41,41,1,6,0,24,12,225, 193, 1 
1 

100 DATA 197,167,237,66,41,41* 
1,10,0,9,25*217,223,209,209 
» i 9 

110 DATA 213,221*249,193,50,91 
,33,8,0,57,249,225*217,251* 
201,122 

120 DATA 167,192*124,167,192,6 
2*173,189,216,69,75,205,170 
*34,71,4 

130 DATA 62,1*15*16*253,182,11 
9*201 

200 LET SUH-0: FGR 1*0 TO 199: 
READ A! POKE (23296+1)* A! 

let sum-sum+a: NEXT I 

210 IF SUM027733 THEN BEEP . 
2,10: PRINT -Error en el DA 
TA-: STOP 

300 REM 

310 REM Demostración 

320* REM 

330 DEF FN C(X l Y*Rí=USR 23296 

340 FOR 1-0 TO 180 STEP 51 RAN 
DOMIZE FN 0(126,88,1): NEXT 
1 


san te, necesario), guardar el valor 
de HL 1 en el stack. Antes de retor¬ 
nar al BASIC devolveremos los an¬ 
tiguos valores. En efecto, el intér¬ 
prete necesita la información de 
este registro para volver al lugar de 
origen. 

Dejaremos para el final el co¬ 
mentario sobre e! paso de paráme¬ 
tros al programa a partir del DEF 
FN. Su especial interés así lo acon¬ 
seja. 

De este modo nos presentamos 
en la línea 23 guardando en HL el 
valor del radio, en BC la coordena¬ 
da X del centro y en DE la coorde¬ 
nada Y. 

El funcionamiento del programa 
circula en tomo al stack. Guarda¬ 
remos por este orden, las coorde¬ 
nadas Y del centro y la asociada al 
punto (lo que hemos llamado Y en 
el programa BASIC). A continua¬ 
ción, lo propio en X. A la hora de 
sacar los datos del stack, obtendre¬ 
mos los valores en orden inverso, 
esto es, X, CX, Y, CY. Usaremos 
el puntero de índice IX (línea 30) 
para guardar el valor del puntero 
de stack en su punto más bajo. De 
este modo, usaremos el stack como 
memoria de datos, con la ventaja 
de utilizar las rápidas instruccio¬ 
nes POP. Al sacar todos los valo¬ 
res, devolvemos al Stack Pointer el 
valor inicial, con lo que los datos 


parecen como no recogidos. Pero 
no adelantemos acontecimientos. 

El juego imagen se usará para 
efectuar los cálculos referentes al 
término de error E. En el par HL 
almacenaremos este valor. 

El bucle principal es el encarga¬ 
do de dibujar los ocho puntos co¬ 
rrespondientes a los otros tantos 
sectores en los que se divide la cir¬ 
cunferencia. Continuamente lla¬ 
maremos a la subrutina CLPLOT. 
Esta subrutina se encarga de dibu¬ 
jar el punto siempre y cuando en¬ 
tre dentro de la zona de pantalla. 
Tengamos en cuenta que estamos 
trabajando en aritmética de com¬ 
plemento a 2 que es la que usa el 
Z-80. 

Los comentarios del programa 
acabarán de aclarar el funciona¬ 
miento del mismo. Pasamos ahora 
a explicar el oscuro y pro metedor 
asunto del paso de parámetros a la 
rutina. 

Si cogemos el manual de Progra¬ 
mación (nunca nos cansaremos de 
recomendarlo) y lo abrimos en el 
capítulo 25, nos encontramos con 
que existe una variable del sistema 
conocida como DEFADD, que 
guarda la dirección del argumento 
de una función definida por el 
usuario. Esto nos debería llevar a 
investigar un poco en este sentido. 
Las conclusiones sacadas son muy 
interesantes. Resulta que después 
de la definición de cada una de las 
variables de la función hay espacio 
para almacenar los valores de los 
parámetros que pasamos a ésta. Es 
la única vez en la que se trabaja di¬ 
rectamente sobre el área de progra¬ 
ma, operando sobre ella. Veamos 
















un caso concreto para fijar ideas: 

DEF FN C (U, V, W)=... 

Cuando se localiza un FN, se 
busca la definición, y se procede a 
transferir los valores de la linea de 
llamada a la del DEF FN. A conti¬ 
nuación, pasaremos a trabajar en 
esta línea. Cuando aparece una va¬ 
riable, husmearemos primero en 
nuestro particular área de varia¬ 
bles. En caso de no encontrarlo, 
pasaríamos entonces a buscarlo 
entre las auténticas variables. 

Si resulta que la definición de la 
función es un USR, nuestra rutina 
recibirá el control del ordenador 
cuando DEFADD apunta a la di¬ 
rección del primer parámetro del 
DEF FN, concretamente al nom¬ 


bre de la variable. Los parámetros 
deben ser necesariamente de una 
letra, por lo que sabremos inme¬ 
diatamente dónde empieza el es¬ 
pacio dedicado al número. Y si el 
valor asignado es un entero com¬ 
prendido entre -65535 y +65535 
(ver capítulo 24 del Manual), los 
números se almacenarán en un 
formato especial (no el de coma 
flotante), por lo que encontrare¬ 
mos en los hytes tercero y cuarto 
de los dedicados al número, nues¬ 
tro valor en el formato que usa el 
Z-80. Incluso conservaremos el 
signo. 

Vamos a expresar gráficamente 
la asignación de valores en el pro¬ 
grama ejemplo. 


58 OF 


00 00/FF XX X 00 
IX+OOIX+04 


2C59QF 


00 00/FF YY YY 00 
IX+12 


DEFADD 

00 00/FF RR RR 00 

...52 OF-- 

IX+20 

El programa 4 permite introdu¬ 
cir la rutina en el bujffer de impre¬ 
sora. Una última recomendación: 
recuerde que siempre que hagamos 
uso del FN deberemos usar núme¬ 
ros enteros como parámetros. Si 
no lo hiciéramos así, puede pasar 
un buen rato antes de que recupe¬ 
remos el control del aparato. 


PROTEJA SU SPECTRUM PLUS CON ESTA 
PRACTICA FUNDA 



A UN PRECIO ESPECIAL 

OFERTA LIMITADA 
Y EXCLUSIVA PARA 
NUESTROS LECTORES 


Aproveche (a oportunidad de mantener 
como nuevo su Spectrum Plus 
con esta funda, y beneficíese 
de un 30% de descuento 
sobre su precio normal. 









OI 17 

i Actual 17amas el termina de 


i error 

E 


0119 


EXX 


0120 


EX 

DE, HL 

0121 


BIT 

7,Di Signo de t 

0122 


JR 

Z,POSIT 

0123 




0124 

íIF ECO THEN... 

0123 


POP 

HL t V 

0126 


ADD 

HL, HL i 2*Y 

0127 


ADD 

HL,HL¡ 4ftY 

0128 


LD 

BC.OOOé 

0129 


JR 

Jl 

0130 




H31 

iIF E > S Ú THÉN. . . 

0132 

POS IT 

POP 

HLí Y 

0133 


POP 

BCi X 

0134 


DEC 

BCí X-X-l 

0133 


PUSH 

BCiNuev* coordenada 

01 36 


AND 

A 

0137 


SBC 

HL .BCí V-X 

01 38 


ADD 

HL | HL 

0139 


ADD 

HL * HL í 4*(Y-XI 

0140 


LD 

BC.QO10 

0141 

n 

ADO 

HL * BC 

0142 


ADD 

HL,DEiE^E+4+Y+4 o 

0143 

i 


E*E+4*(Y-X> tlO 

0144 




0143 

1 I nc r ern e n. t a en ü & coordenada X 

0146 


£XX 


0147 


POP 

HLí X 

0148 


POP 

DE 

0149 


pqp 

BE i Y 

0130 


INC 

DEi Y*Y+i 

0131 


PUSH 

DE 

0152 


LO 

SP,IX?Dejamos el SP 

0133 

í 


como estaba, 

0134 


JP 

LQOFp Otra vez. 

0133 




0136 

EX IT 

LD 

HL , 0008 

0137 


ADD 

HL,SP1 üaciamoB PILA 

0158 


LD 

SP, HL 

0139 




0160 

i 


Preparados para 

0161 


POP 

HLí volver al BASIC 

0162 


EXX 


; 0163 


El 


0164 


RET 


0163 




0166 

í Subrutin a 

CLPLOT 

0167 

CLPLOT 

LD 

A, D 

0168 


AND 

A 

0169 


per 

NZsSolo XíO y X<256 

0170 




0171 


LD 

A,H 

0172 


AND 

A 

0173 


RET 

MZíSolü Y >0 e Y<256 

0174 




0175 


LD 

A,175 

0176 


CP 

L 

0177 


RET 

Cí Solo YÍ173 

0178 




0179 


LD 

ÉpLi C DOr d"X 

0180 


LD 

C f E í Coord Y 

0181 




0182 


CALL 

22AAH;PIXEL ADDR 

0183 

i 

Proporciona en HL la dir 

0184 

i 

del 

pisel y en A el bit 

0185 




0186 


LD 

B.A 

0187 


INC 

B 

0189 


LD 

A * 01 4 

Oí 89 

ROT 

PRCA 


0190 


DJNZ 

RQT 

0191 




0192 


OR 

t HL 1 

0193 


LB 

IHL1 , A 

0194 


RET 




0059 

0060 

POP 

DE í X C1 a vez 1, Y 12*1 

0061 

POP 

HLI CX 

0062 

ADD 

HL.BE 

0063 

EX 

DE,HL 

0064 

POP 

BCí Y i la vez). XÉ2al 

0063 

POP 

HLí CY 

0066 

ADD 

HL * BC 

0067 

LD 

SP, IXi Bej ahna* SP 

0063 i 


como estaba. 

0069 

CALL 

CLPLOT 

0070 

0071 

POP 

BEi XI tal , Y i 2*1 

0072 

POP 

HUI CX 

0073 

ADD 

HL , DE 

0074 

EX 

DE, HL 

0075 

POP 

BCJ Vital, X12 a 1 

0076 

POP 

HL i CY 

0077 

AND 

A 

0078 

SBC 

HL.BC 

0079 

LB 

SP, IX 

00 BQ 

CALL 

CLPLOT 

0081 

0002 

POP 

DE; XÜsS* Yí2al 

0083 

POP 

HLí CX 

0084 

AND 

A 

0005 

SBC 

HL, DE 

0086 

EX 

DE,HL 

0007 

POP 

BCí YM*>, Xi2H 

oose 

POP 

HLI Jy 

0089 

ADD 

HL j BC 

0090 

LB 

SP t IX 

0091 

CALL 

CLPLOT 

0092 

0093 

POP 

DEí Xí la), Y i. 2a) 

0094 

POP 

HL¡ CX 

0095 

AND 

A 

0096 

SBC 

HL,DE 

0097 

EX 

DE, HL 

0098 

POP 

BCí Y<1*1, Xl2*l 

0099 

POP 

HLI CY 

0100 

AND 

A 

010Í 

SBC 

HL.BC 

0102 

LD 

SP, IX 

OIOS 

CALL 

CLPLOT 

0104 

0105 

POP 

BCí Intercambiamos 

0106 

POP 

HL 

0107 

POP 

DEí x e Y en *1 

0108 

PUSH 

BC 

0109 

PUSM 

hl; staelí. 

0110 

PUSH 

DE 

0111 

0112 

EX 

AF,AF’ 

0113 

DEC 

A 

01 14 

JP 

N2,LPI 

0115 

PUSH 

BCi Guardamos Y 

0116 




0001 



0002 

¡ ****************** 

0003 

í *#4-* CIRCLE ***# 

0004 

1 

0005 



0006 



0007 

ORG 

23296 

oooe 



,0009 

EXX 


00IC 

PUSH 

HL 

0011 


- 

0012 

DI 


0013 



0014 

LB 

IX,(3C0BHííDEF_ADD 

0015 

LD 

C p CIX+4J lCoord X 

0016 

LB 

B f ITXtS) 

0017 

LD 

E,CIX+12J¡Coord Y 

0018 

LB 

B,(IX*13) 

0019 

LD 

L, i IX+20 ílRadio 

0020 

LD 

H.ÍIX+213 

0021 



0022 



0023 

PUSH 

DEí CY 

0024 

LD 

DE,0000 

0025 

PUSH 

DE¡ Y 1 0 

0026 

PUSH 

BC i CX 

0027 

PUSH 

HL ¡ X í R 

0028 



0029 

LB 

IX,0000 

1 0030 

ADD 

IX,SPlApunt«mal a la 

0031 

| 

tabla 

0032 



! 0033 

i Primer valor de E 

0034 

PUSH 

HL 

0035 

EXX 


0036 

POP 

HL 

003? 

ABB 

HL,HLi 2+RADI0 

0038 

EX 

DE , HL 

0039 

LD 

HL,0003 

0040 

AND 

A 

0041 

SBC 

HL , DE 

0042 

EXX 

1 E ■ 3 - 2 * RAD 

0043 



0044 

LOOP AND 

A 

0045 

SBC 

HL,DEJ IF Y>X THEN 

0046 

JP 

M,EXIT| se acabo 

0047 



0040 

LD 

A,2iContador bucle 

0049 

LP1 EX 

AF,AF 1 

0050 

i El bucle a 

continuación calcula 

0031 

i y dibuja las coordenadas de ea- 

0032 

ida sector. 


0053 



0054 

1 la pasada 2a pasada 

0053 

1 CX+X,CY+Y CX+Y t CY +X 

0056 

I CX + X.CY-Y CX >Y f CY-X 

0037 

1 CX-X , CY + Y CX-Y .CX+X 

0038 

1 CX-X t CY 

-Y CX-Y,CX“X 
















Complete su colección de 


lodospectrun 


A continuación le resumimos el contenido de los ejemplares 
aparecidos hasta ahora. 


Núm- 1 *250 pts. 

Como usar el microdrive/Progra- 
mación Baslc/Ampliacion Basicare; 
Rutina despertador/Variables del sis 
tema/Entrada datos medíante masca' 
ras/ProtecciÓn del software/Sintonl 
ce su Spectrum/Programas. 


Núm. 2*250 pts. 

Gráficos profesionales/Desplaza- 
miento pixel a pixet/Utílización de 
rutinas/Construceión del interface 
centronics/Programas de utilidad pa¬ 
ra microdrive/Rutina reset en código 
máquina/Análisis del editor de textos 
Tasword/lnterfaees para impresoras/ 
Programas, 


Núm. 3 *250 pts. 

Novedades sonrmag k 84/Am pilando el 
Basic/Programas para ordenar pro- 
gramas/Gráficos con el VÜ-3D/Len- 
guaje Forth/Archivos en microdrlve/ 
Programación de un intsrface de im- 
presora/Prog ra mas. 


Núm. 4 *250 pts. 

De profesión: programador/Consola 
para el Spectrum/Comparacrón códi¬ 
go máquina-Basic/Análisis programa 
contabilidad /Galendarío/PascaP/PrO” 
gramas. 


Núm. 6*250 pts. 

Representación de funciones/Todos 
los caminos conducen a Ja ROM/Jue- 
gos/Pascal/Construcción de un lápiz 
Óptico/Programas de gestión. El SITI/ 
Logo: tortugas para todos/lnterrup- 
cienes del Z-60/Programas 


Núm, 5 *250 pts. 

Floppys para Spectrum/Diseño asis¬ 
tido por ordenador/64 Caracteres por 
línea/Juego de la vida/Pascal/Asi ha¬ 
cemos las portadas/Control de eva¬ 
luaciones/ Programas. 


VL> 3 £J 

entras diiíwwioriiPí 
Bam J.k s en mkrrocIrtwF 


DISPONEMOS DE TARAS ESPECIALES RARA 

m — 



SUS EJEMPLARES DE 

lodospectrun 

SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION 


pRtC'O 


VJ n\da° 




Para hacer su pedido, retiene este cupón HOY MISMO 
v A y envíelo a: 

IMOSDeCtnitl Bravo Murlllo, 377 

r Tel. 733 96 62 - 28020 MADRID 


(cada tapa es para 6 ejemplares) 




Ruego me envíen los siguientes ejemplares atrasados de TODOS- 


PECTHUM ...al precio de 250 pts. 

Por favor envíenme .. tapas para la encuadernación de mis 


ejemplares de TODGSPECTRUM, al precio de 600 pts. más gastos de envío 
El importe lo abonaré 

□ POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI TARJETA DE 
CREDITO □ AMERICAN EXPRESS □ VISA □ INTER8ANK 


Número de mi tarjeta: | 1 TI TI" i i I I 1 I II j Til 1 I 1 1 1 I T! 
Fecha de caducidad... Firma 


NOMBRE 


DIRECCION .. 

CIUDAD .... C P 

PRQVJNCÍA ... 























ste mes os ofrecemos como 
continuación a los listados 
comentados del programa, 
la parte correspondiente al 
editor y al intérprete BA¬ 


SIC, También están intercaladas 
algunas rutinas de menor impor¬ 



tancia, pero necesarias para el 
buen funcionamiento del sistema. 

Diversas rutinas 

La primera rutina es LOOKPR. 
Su función es buscar a lo largo del 


programa BASIC un comando de¬ 
terminado. Para ello utiliza la ruti¬ 
na EASTMT, que rastrea una lí¬ 
nea en busca del comando. 
LOOKPR es utilizada cuando se 
produce un error para buscar el 
comando ONERR. Se utiliza con 


















































































Un nuevo operativo ® 
para el Spectrum 









































dos puntos de entrada, LOOKP3 
para comenzar la búsqueda y 
LOOK.P2 para continuarla. 
EASTMT, aparte de por 
LOOKPR, también es usada por 
NEXTL1 para localizar un núme¬ 
ro de sentencia concreto cuando se 
produce un salto al interior de una 
línea, por ejemplo, después de un 
NEXT, y por RENUM para ir lo¬ 
calizando los comandos que deben 
ser renumerados. 


La función de OUTLI2 es 
copiar una línea del 
programa en la pantalla. 


A continuación vienen las ruti¬ 
nas CLALL y CLS. Han tenido 
que ser reproducidas por que in¬ 


cluyen a CLCHAN, que hade que 
el canal «K» utilice como direccio¬ 
nes de salida y entrada las norma¬ 
les de la ROM, lo cual anularía los 
dos modos de presentación y la 
lectura de teclado. También cam¬ 
bia la dirección de salida del canal 
«S». 

La función de OUTL12 es co¬ 
piar una línea del programa en la 
pantalla. El cursor se escribe en in¬ 
verso en un lugar de en FLASH 



A„<HL> 

Z,LÜQKP2 
HL 


337 LOOKPR 
339 

339 

340 LQ0KP1 


341 L00KP3 

342 


4 CLALL LD / HL^OOOO / 
i5 LD tf'réCTD) ¡.IHL 

•k-, RgS Q J < IY+48) 


■"ODCF 


CLCfHÁN Lty ./A 
\ CALÍ- * 


b¡59 LÍ30KP 


PUSH BC 
CALL EASTMT 
POP BC 
RET NC 

LD H,B 

LD L,C 


91 / PUSH DE 

9^ /Pq jnitfA&y 


<HL),E 
HL 

(HL),0 
HL 

DE t KEV 
^0DA7 


HL,(^5C5D) 
HL 

EASTMT 
0„ C 


icikpi 

















































UN SISTEMA COMPACTO DE DISCO 
PARA EL SPECTRUM Y EL SPECTRUM + 


El Discovery 1 es el más avanzado 
sistema de disco jamás desarrollado 
para el Spectrum. 

Ofertado en Inglaterra, incorpora. Ifi más reciente lee-no logia 
I aponesu pn discos de 3.5‘. El Discovery eá el primero de la 
nueva generación de perdóneos para el Spectrum 

Las asombrosas características del 
Discovery incluyen: 

■ El más moderno si Mema de disco de 3,5" 

* Salida Centronics paía impresora 

■ Inlerlaee de joyslick tipo KempEton 

■ Salida para monitor monocromo. 

* Al unen | ac idn pr opra y p ar a el S pee I ru m 

* Co rtecl o r p ar a c?t ros pe r i fe ríe □ s 

El Discovery se conecta simplemente en. la parte trasera de 
su Spectrum y le proporciona acceso instan la neo a ¡a 
velocidad, prestaciones y seguridad de un sistema de disco 


El Discovery está especialmenle diseñado para aceptar ios 
mismas comandos que el inlerface 1. permitiéndole asar la 
mayoría de los programas de c aset le diseñados para 
Microdxive sin necesidad democííhcarios. 

Ei Discovery no ocupa sitio en la RAM do< Spectrum por jo 
que podra Sdgu'r disfrutando de sus programas de luego 
íavordos srn necesidad de desconectarlo ya que deja lihré 
toda íb memoria del Speclrum Ademas, puede ya guardar a 
fuenle de alimentación del Spectrum pue^O que el 
Djscovery le proporciona tensión a Uavés dc-l conecior 
trasero. 

EJ Discovery, con acceso aleatorio permito, por fin. 
aplicaciones aerras para el Spectrum: contabilidades, 
taclyr&gjones. tratamientos de tesaos, etc , que eren 
posibilidades Solamente, están atiora a su alcance Con el 
Discovery. Hay a su disposición un amplio catálogo de 
programas realmente útiles y oíros que van apareciendo 
continuamertle. que le pormilirán aprovechar la 
insospechada capacidad de su Spectrum 




SISTEMAS INCLUIDOS 

Salida para impresora Compatible Can domes 

Inte*face ¿oysflck Coneclor standard tipo 0 de 

nueve contados. Compatible 
Kernpston 

Salida para monitor Cancelar slandardpara rrt&flf 

tor monocromo 

CoríeciDj de expansión De 56 vías 

Alimentación 220 V 50 Hz con cable e 

mi ht ruptor incorporado No 
se pro-ci&a la alimentación 
del Spectrum 

FUTURAS AMPLIACIONES 

Ei Discovery l puede ampliarse a Discovery 2 pn cualquier 
mámenlo, colocando otra unidad de disco idénlicá en el 
espacio previvió para ello Todas las conexiones ya están 
oí actuad as en el interior para srmplitrcai eJ moni aje 
El Discovery Plus, que es el nombre bel Kil de ampliación, 
está formado por le unidad de disco. 1 cable de 34 vi&$ y una 
-RAM §ti6. que va m seriada en un zócalo previsto a este fin 

PROGRAMAS DISPONIBLES 

• Contabilidad profesional 

* Procesador de textos 

• Base de datos 

* etc. 




Sistema RTTY (Rx-Tx) para Spectrum 4.800 Ptas, 

Programador de EPROMS (desde la 2716 a fa27128) 

(para el Spectrum y el Amstrad 464) 

Interface Centronics para QL 12.800 Ptas. 

Impresora ibico 80 coJumnas 30.400 Pías. 







SOLICITELO A SU DISTRIBUIDOR DE 
INFORMATICA O DIRECTAMENTE A 


SISTEMAS LOGICOS GIR0NA, S.A. 

Avda. San Narciso, 24 

17005 GERONA ret. {972] 23 71 00 





mm 


w 


por que en MODE 1 parpadearía 
también el carácter contiguo al 
cursor. EDCOPY copia la línea 
que se está editando en la parte 
baja de la pantalla cada vez que es 
necesario, después de cada nuevo 
carácter por ejemplo. Para ello uti¬ 
liza OUTLI2 y después pone los 
espacios necesarios para asegurar¬ 
se de que no queda ningún resto de 
la línea anterior, como podría ocu¬ 
rrir si, por ejemplo, acabamos de 


La rutina KEYIN es la 
encargada de interpretar los 
datos suministrados por 
KEYBOARD en LASTK y 
TVDATA. 


borrar un carácter. Siempre escri¬ 
be un espacio de más para salvar el 
problema de los medios caracteres. 


La rutina KEYIN es la encarga¬ 
da de interpretar los datos suminis¬ 
trados por KEYBOARD en 
LASTK y TVDATA. LASK con¬ 
tiene el código que debe suminis¬ 
trar KEYIN en todos los casos ex¬ 
cepto para los correspondientes a 
FLASH, BRIGHT e INVERSE. 
En estos casos la rutina debe calcu¬ 
lar el carácter de control corres¬ 
pondiente, y dejar el parámetro en 
TVDATA para que sea entregado 


JT 


428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 


459 

460 


LD 

CALL 

JP 

DUTLI2 SET 
FUSH 
EX 
RES 
LD 
RES 
BIT 
JR 
SET 

ÜUTLI4 LD 
AND 
SBC 
JR 
LD 

CALL 
□UTLI5 CALL 
EX 
LD 
CALL 


INC 

CP 

JR 

EX 

CALL 


JR 

QUTLI 6 POP 
RET 

OUTCH CALL 


(iy+ 2 ) 
CLALL 
“17A0 
O t (IY+1) 
DE 

DE, HL 
2,íIY+4S> 
HL, A 5C30 
2, íHL) 

5, ÍIY+55) 

Z t DUTL14 
2, íHL) 

HL, <*5C5F) 
A 

HL f, DE 
NZ,0UTLI5 
A,*3F 
OUTIMV 

ÜUTCUR 
DE, HL 
A,(HL) 

MSB 6 

HL 

*0D 

Z,DUTLI6 
DE, HL 
QUTQH 
DUTLl4 
DE 

-"2088 


461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 
471- 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 
492 
483 

404 

405 

486 

487 

488 

489 

490 

491 



*20 

Z 4 0UTCH3 
*2C 


493 

494 


JR 

JR 



C,EDDONE 
NZ,EDSPAC 

A,E 

(IY+BO) 
NC,EDDONE 


(PRDAT+2), A 
/**-- CALL -0D4DÍ r -^* 


RES 

RES 

LD 


5, (IY+2) 
HL,<^ 5 CaA> 


m 


PUSH HL 

LD HL,<*5C3D> 
PUSH HL 
LD HL.EDFULL 
PUSH HL 

LD (*5C3D),SP 

LD HL,Í~5CS2> 

PUSH HL 

SCF 

CALL ■'“1195 
EX DE,HL 
CALL DUTL12 
EX DE,HL 
CALL OUTCUR 




LD 

EX 

EX 

CALL 


EDBLAN LD 


CCF 

DUTCH3 JP 


HL. (^5CSA) 
CSP> , HL 
DE,HL 
■“0D4D 
A,(^SCSB) 


IMC,M96C 492 


SUB 


498 

EDSPAC LD 

A v *'20 

499 

PUSH 

DE 

500 

CALL 

PROUT 

501 

POP 

DE 

502 

JR 

EDBLAN 

503 

EDDONE LD 

A, *20 

.504 

RST 

*10 

505 

JP 

*H7C 

506 

EDFULL LD 

D i *üü 

507 


E, <IY-2) 

500 

LD 

HL,* 1A90 

509 

CALL 

*03B5 

510 

LD 

(XY+0) , *FI 

511 

LD 

DE, Í*5C8A 

512 

INC 

E 

513 

JP 

*11 7E 

514 

OUTCUR LD 

HL,(*5C5B 

515 

AND A 

516 

SBC 

HL, DE 

517 

RET 

NZ 

510 

LD 

A, C *5C4 1 ) 

519 

\ RLC 

A 

520 

JR 

Z,ÜUTC 1 

521 

ADD 

A, *43 

522 

JR 

0UTC2 

523 

DUTCi LD 

HL,*5C3B 

524 

RES 

3,(HL) 
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en la siguiente llamada a KEYIN. 
En el caso de cambio de color de 
papel o tinta el dato ya está en 
TVDATA, con lo que lo único 
que hay que hacer es asegurarse de 
que lo recogerá en la siguiente lla¬ 
mada. Esto se consigue cambiando 
la dirección de entrada del canal «K». 

Editor 

El EDITOR es el encargado de 
gestionar todo el proceso de intro- 


E1ELSE marca el comienzo 
de una nueva sentencia. 


ducción de una linea, o los datos 
de un 1NPUT. Para ello va leyen¬ 
do los caracteres del teclado a tra¬ 


vés de WAIT-KEY y los interpre¬ 
ta. Si se trata de un carácter nor¬ 
mal simplemente lo introduce en 
la línea, la lista y espera otro carác¬ 
ter. Un caso especial es ELSE. Este 
comando marca el comienzo de 
una nueva sentencia, y si aparecie¬ 
ra sin más dentro de una línea seria 
problemático detectar el final de la 
sentencia anterior. Por ello cuando 
se pulsa ELSE en realidad se intro¬ 
ducen tres caracteres en la línea, el 


r 


525 


DEC 

DE 

526 


LD 

A,(DE> 

527 


INC 

DE 

528 


CP 

*2C 

529 


JR 

Z üÜUTC3 

530 


CP 

*19 

531 

DUTC3 

LD 

A, *4B 

532 


JR 

Z ,0UTC4 

533 


BIT 

2,(HL) 

534 


JR 

Z,0UTC2 

535 

ÜUTC4 

SET 

3,(HL) 

536 


INC 

A 

537 


BIT 

3,(IY+4B) 

538 


JR 

Z,0UTG2 

539 


LD 

A, *43 

540 

0ÜTC2 

PUSH 

DE 

541 


CALL 

OUTINV 

542 


POP 

DE 

543 


RET 


544 

ÜUTINV 

EXX 


545 


LD 

HL**5C91 

546 


LD 

D,(HL) 

547 


PUSH 

DE 

548 


LD 

(HL),*04 

549 


CALL 

PRÜUt 

550 


POP 

HL 

551 


LD 

ÍIY+87),H 

552 


EXX 


553 


RET 


554 

CLS 

CALL 

CLALL 

555 

CLSLD 

CALL 

*ÚD6E 

556 


JP 

CUCHAN 

557 

KEYIN 

BIT 

3, (IY+2) 

558 


CALL 

N Z ,ÉDCOPY 

559 


AND 

A 

560 


BIT 

5, íIY+1) 


563 


RES 

5,(IY+!) 

564 


PUSH 

AF 

565 


BIT 

5, (IY+2) 

566 


CALL 

NZ,CLSLO 

567 


POP 

6 f 

568 


CP 

*18 

569 


JR 

NC-KDONE 

570 


CP 

*10 

571 


JR 

NC,KCONTR 

572 


CP 

*06 

573 


JR 

NC,KEYMCL 

574 


LD 

B, A 

575 


AND 

*01 

576 


LD 

C, A 

577 


LD 

A, B 

578 


RRA 


579 


ADD 

A, *12 

500 


JR 

KDATA 

501 

KEYMCL 

JR 

NZ , K'MODE 

582 


LD 

HL,*5C6A 

503 


LD 

A, *08 

584 


XÜR 

(HL) 

585 


LD 

(HL) f A 

586 


JR 

KFLAG 

5B7 

KMÜDE 

CP 

*0E 

588 


RET 

C 

5B9 


SUB 

*0D 

590 


LD 

HL,*5C41 

591 


CP 

(HL) 

592 


LD 

(HL),A 

593 


JR 

NZ,KFLAG 

594 


LD 

(HL),*00 

595 

KFLAG 

SET 

3, £ IY+2) 

596 


CP 

A 

597 


RET 


598 

KDATA 

LD 

(IY-45),C 


599 

KCONTR 

LD 

DE,KNEXT 

600 


JR 

KCHAN 

601 

KNEXT 

LD 

A, t*5C0D) 

602 


LD 

DE,KEYIN 

603 

KCHAN 

LD 

HL,(*5C4F> 

604 


INC 

HL 

605 


INC 

HL 

606 


LD 

(HL) f E 

607 


INC 

HL 

600 


LD 

< HL >,D 

609 

KDONE 

SCF 


610 


RET 


611 

EDITOR 

LD 

HL, (*5C3D) 

612 


PUSH 

HL 

613 

EAGAIN 

LD 

HL,EERROR 

614 


PUSH 

HL 

615 


LD 

(*5C3D), SP 

616 

EDLOOP 

CALL 

*15D4 

617 


PUSH 

AF 

618 


LD 

D, *00 

619 


LD 

E,(IY—1> 

620 


LD 

HL,*00C8 

621 


CALL 

*03B5 

622 


POP 

AF 

623 


LD 

HL,EDLOOP 

624 


PUSH 

HL 

625 


CP 

*0A 

626 


JR 

Z,EDDOWN 

627 


CP 

*0B 

62 B 


JR 

Z,EDUP 

629 


CP 

*08 

630 


JR 

z ,edleft 

631 


CP 

*18 

632 


JR 

Z,EDELSE 

633 


CP 

*09 

634 


JR 

Z p ERIGHT 


562 

561 


LD A,(*5008) 
RET Z 



















primero en dos puntos, que marca 
el final de la sentencia, después 
viene un CHR$ 8 (BACKSPACE) 
y por último el ELSE. De esta for¬ 
ma la palabra ELSE se escribe en¬ 
cima de los dos puntos y éstos no 
aparecen. Las rutinas correspon¬ 
dientes a EDUP y EDDOWN han 
sido reescritas para evitar que lla¬ 
men a AUTO-L1ST en la ROM. 
EDLEFT, ERIGHT y DELETE 
están para poder saltar de un solo 


Cuando se pulsa ELSE en 
realidad se introducen tres 
caracteres en la línea. 


golpe los tres caracteres correspon¬ 
dientes a ELSE o ios dos de un 
cambio de color, evitando el pro¬ 


blema de que el cursor se meta en¬ 
tre ellos. 

La función de GETCH y 
NEXTCH es ir cogiendo los carac¬ 
teres del programa utilizando CH- 
ADD como puntero. Ha sido re¬ 
producida por que la de la ROM 
no considera los códigos de los 
nuevos comandos y se los salta. 


CP -oc 
JP NZ,-OF4C 
CALL EDEDGE 
EX DE¡, HL 
JP -19E5 
EDLEFT CALL EDEDGE 
JP A 1011 
EDELSE LD A,-3A 
CALL *0F81 
LEK" A, *08 / 
CALL -.0F81 
''LD 
JP 

ERIGHT LD 
j LD 
CP 
RET 



672 

673 EDEDGI 

674 

675 



CALL *1 1 


.11 

3T 

709 

INC 

<■ 

“■5C5BÍ 

710 

LD 


r~ -- —" 

7 í 1 

t i n 

CP 


A, •‘“■18 
-OFBl* 
HL.(“5 



irit ..hl,. 
CALL -EDED3 


5, 

NZ T 

HL.<*SC49> 

DE, HL 

CALL *1695 
LD HL ? *5C4A 
CaLl *! 9i C- 
EDLIST CALL AULIST 
_LD A ,*00 
JR rÍ 601 

EDDGHN BIT 5(IY+55) 
JP NZ,*1001 
LD HL,*5C49 
CPLL *190F 




A, <HL> 

*10 
NZ, EDJ 

a Nc hl 

JR EDEt^S 
EDED4 DEC HL 
EDED5 LD A/CDE). ■ 
RET 

EERRÜR BIT 4»(IY+48) 
JP 1, ■“■1026 

LD <IY+0),-FF 
LD D.,-00 

E, (IY-2) 

HL.-1A90 • 

*LL **p3B5 


JP EAGAIN 


GETCFt .. LD HL, (-5t5D) 

727 / -A, (HL) 

72^ TESTCH CALL SKIPOV 

729 i RET fC 

730 NEXTCH CALL “*0074 

731 JR TESTCH 

732 SKIPOV CP -20 


733 

CCF 

7 

734 

' v 1 REÍ ‘ 1 

J Z 

735 

UV^j 

*10 

736 

\ \ \ JP 

*007F 

737 

ELINO LD 

HL,(*5C59) 

738 

. Í>EC 

HL 

- 739- 

LD 

Í*5C5D>,HL 

740 

CALL 

NEXTCH 

741 

JP 

* 1A03 

742 

SEPARA RST 

* IB 

743 

CP 

C 

744 

JP 

NZ,*ICBA 

745 

JR 

NEXTCH 
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IMODESOF YESOD 

explorar las cuevas subterráneas 
de donde procede, con la misión de 
encontrar su origen. Para ayudarse 
en la búsqueda necesitas una pe¬ 
queña criatura lunar que se escon¬ 
de en los cráteres de la superficie, y 
de la luna y tú eres designado para que debes conseguir antes de inter- 


SERMA 
Spcctrum 48 K 
2.995 ptas. 


Una misteriosa señal se recibe 





Control: Teclado y Joystick. 
Jugadores: Uno. 

Gráficos: Excelentes, tanto 
en la animación como en el 
entorno. 

Nivel de dificultad: Bastante 
alto, se mantiene durante 
todo el juego. 

Originalidad: El juego está 
basado en la película «2001 
Odisea en el espacio». 
Conclusión: Es interesante y 
difícil. Aconsejamos que se 
confeccione un plano para 
su mejor seguimiento. 


narte en el laberinto de cuevas. 
Este pequeño ser te permitirá 
mayor movilidad y seguridad, pues 
tiene ia facultad de taladrar muros 
y defenderte de algunas alimañas 
que intentarán ir desgastando, 
poco a poco tu vitalidad. 

Tus instrucciones son las de con¬ 
seguir ocho llaves que te permiti¬ 
rán entrar en la cueva donde se en¬ 
cuentra el enigmático monolito que 
nadie ha visto jamás; estas llaves 
son de diversas formas geométricas 
y cada vez que cojas una, un color 
que las distingue aparecerá en ios 
cuadrados de la parte inferior de la 
pantalla. Un indicador de señales 
de vida te informará en todo mo¬ 
mento del estado en que te encuen¬ 
tras, a la vez que te indica ei núme¬ 
ro de vidas que tienes. Una vez que 
consigas una llave tendrás que ir 
con precaución porque puede apa¬ 
recer un extraño astronauta que te 
la quita, aunque algunas veces po¬ 
drás clavar un poste de gravedad 
que lo neutraliza, pero sólo puedes 
utilizarlo en contadas ocasiones. 

El jugador puede controlar el as¬ 
tronauta moviéndolo a derecha e iz¬ 
quierda y haciéndole saltar los obs¬ 
táculos que se le presenten en su 
camino; tanto para bajar como para 
subir por un precipicio tendrá que 
saltar de una plataforma a otra. 




















También controla los movimientos 
de la criatura lunar desplazándola 
en el espacio en todas las direccio¬ 
nes. 

Los gráficos son excelentes, des¬ 
tacando, sobre todo, las figuras del 


astronauta y de la criatura lunar y 
sus movimientos. En cuanto al so¬ 
nido, diferencia cada una de las ac¬ 
ciones con un efecto distinto, sien¬ 
do un aviso para el jugador en algu¬ 
nas ocasiones de peligro. Si acaso 


te perdieras o deseas descansar 
puedes hacer una pausa pulsando la 
tecla (ENTER). Al final del juego 
aparece en la pantalla el tanto por 
ciento realizado y el tiempo em¬ 
pleado. 


HIGHWAY ENCOUNTER 





ABC Soft 
Spectrum 48 K 
1.900 ptas. 


Highway Encounter es un desa¬ 
fío a todos aquellos que se conside¬ 
ran muy hábiles en el dominio de 
los video juegos. Característica im¬ 
portante de este juego son sus grá¬ 
ficos realizados en tres dimensio¬ 
nes, que junto con los colores em¬ 
pleados hacen de él un programa 
atractivo que incita a seguir jugan¬ 
do. 

Con la primera dificultad que te 
encuentras es que los cinco láser 
robots (las vidas) de que dispones 
salen en fila india y sólo uno de 
ellos tiene movilidad, esto supone, 
en principio, un inconveniente 
puesto que dificulta los movimien¬ 
tos del robot en activo que debe 
abrir camino a los demás que sólo 
se mueven en dirección recta y sin 


Nuestro láser 
robot activo se 
enfrenta a dos 
obstáculos y\ 
dos /famas. 


posibilidad de detenerlos hasta que 
tropiezan en algún obstáculo. Si el 
robot que controlas es destruido, 
inmediatamente uno de la fila lo 
sustituye. 


La fila de los 
cuatro láser 
inactivos 
por un 
obstáculo. 


Control: Teclado y Joystick. 
Jugadores: Uno. 

Gráficos: Buenos gráficos en 
tres dimensiones. 

Nivel de dificultad: Aumenta 
a medida que se avanza. 
Originalidad: Bastante origi¬ 
nal, sobre todo porque juegas 
con todas las vidas desde un 
principio. 

Conclusión: Juego difícil que 
requiere mucha agilidad y 
rapidez al controlar el robot. 


































50 nuevos 

comandos 


Muchos de los detractores ael Spectrum alegan que tiene un dialecto BASIC de lo más 
peculiar. No vamos a entrar en discusión sobre las ventajas e inconvenientes de la 
versión BASIC que Sinclair introdujo en sus ordenadores, pero para acallar totalmente 
a estos críticos existe un programa que resulta un instrumento útil en todos los ámbitos, 
dando al Spectrum un alcance comparable con el de ordenadores mucho más potentes. 
Este programa se llama Beta BASIC. 





















E n España hay al menos dos 
versiones, lógicamente mu- 
cho más potente (a segunda, 
aunque ya la primera supone un 
gran avance respecto al ordenador 
estándar. No obstante, nos vamos 
a referir generalmente a la versión 
reciente, dado que es más comple¬ 
ta. 

El programa tiene dos partes: 
una corta, con 3 líneas BASIC. Se 
definen varias funciones nuevas en 
la línea 0, que nos acompañará en 
todo nuestro trabajo; la línea 1 ac¬ 
túa como copiador de seguridad y 
una tercera linea, la 2, que iniciali- 
za el programa. La segunda parte 
son bytes, aproximadamente 9K 
que se colocan en la parte alta de la 
memoria reservada mediante el 
CLEAR de la linea 2. Una vez car¬ 
gado el programa empezaremos a 
notar diferencias: la primera el 
mensaje de presentación, que apa¬ 
recerá como: 

Beta BASIC 1.8 Betasoft 1984 

En seguida vamos a notar-una 
diferencia con el funcionamiento 
normal del Spectrum, y es el soni¬ 
do del teclado, que se hace notar 
mucho, con un tono distinto. No 
obstante, es posible eliminarlo con 
un POKE en la dirección 23609, 
poniéndolo a cero. También per¬ 
sistirá la línea cero a pesar de desa¬ 
parecer las líneas 1 y 2. 

Una gran ventaja que posee es su 
compatibilidad con programas es¬ 
critos sin éste, con la única precau¬ 
ción de usar MERGE en lugar de 
LOAD para no perder la línea 0 y 
pulsar KEYWORDS 0 si va a ha¬ 
ber gráficos definidos por el usua¬ 
rio. 

Con este programa se introdu¬ 
cen una serie de comandos que 
normalmente sólo están disponi¬ 
bles en ordenadores profesionales. 
También se introducen comandos 
BASIC típicos que el Spectrum no 
posee, funciones útiles, etcétera. 
Lo cierto es que el catálogo es bas¬ 
tante extenso. Iremos desglosando 


los más importantes. En otros, 
dado el poco espacio disponible, 
daremos una escueta indicación de 
su uso. 

El manual que acompaña a este 
programa es lo suficientemente 
claro y extenso, a pesar de parecer 
una traducción literal del inglés, 
como para comprender el funcio¬ 
namiento del programa, así como 
todas las novedades que introduce. 

Con las nuevas instrucciones 
aparece un problema: los malaba- 
rismos que hay que hacer para se¬ 
leccionarlos. Los comandos (DO, 
EXIT IF, DEF PROC, etcétera), 
están almacenados como gráficos 
definidos. Para llamarles, se hace 
igual que para un gráfico, pulsa¬ 
mos CAPS SHIFT + GRAP¬ 
HICS si tenemos un Spectrum nor¬ 
mal o directamente GRAPHICS 
en un Plus, apareciendo un cursor 
indicativo y pudiendo pulsar el co¬ 
mando que deseemos, del que de¬ 
bemos conocer su situación en el 
teclado, generalmente alfabética. 
Por ejemplo, CLOCK se encuentra 
en la letra C. Este es uno de los po¬ 
cos puntos criticables del progra¬ 
ma: hasta después de cierto tiempo 
de uso, no acabamos de encontrar 



los comandos. Si queremos gráfi¬ 
cos definidos por el usuario, debe¬ 
mos pulsar KEYWORDS 0, y has¬ 
ta no restablecer KEYWORDS 1 
no veremos ei formato normal de 
los nuevos comandos, aunque si¬ 
gan funcionando. 

En cuanto a las funciones, su es¬ 
critura es más fácil, ya que es igual 
que en el Spectrum normal, con la 
particularidad de que escribimos 
por ejemplo: 

PRINT FN 

y al añadir la letra de la función se¬ 
guida de $ si lo necesita, desapare¬ 
ce FN y la letra, apareciendo el 
nombre de la función deseada, por 
ejemplo, pulsando U$, aparecerá 
al final: 

PRINT USINGS 

y a partir de aquí, seguiremos nor¬ 
malmente con la sintaxis propia de 
la función. Hay que notar que en 
total, se introducen 21 nuevas fun¬ 
ciones, algunas de ellas como 
COSE, SINE, RND, mejoras de las 
ya disponibles. No obstante, el 
usuario puede definir las suyas 
propias, siempre y cuando no se 
solapen con las del Beta BASIC, 
que no son borrabies. 

Un comando que supone una 
mejora de la segunda versión res¬ 
pecto a la primera es CLOCK, que 
como indica su nombre es un reloj. 
Podemos indicarle una hora nada 
más empezar, o él echará a andar 
desde las 00:00:00, al arrancar el 
programa. Es posible usarlo como 
alarma. Esta puede avisamos a la 
hora deseada o bien ira una subru¬ 
tina prefijada. Es ideal para pro¬ 
gramamos el tiempo que quere¬ 
mos pasar delante del ordenador. 
Tiene 7 opciones dependiendo de 
si queremos tener alarma, que apa¬ 
rezca en display continuamente o 
que vaya a una subrutina ai llegar 
la hora. 








Definición de teclas: 
algo que hacía falta 

Otra opción que equipara al 
Spectrum con otros ordenadores es 
la posibilidad de definición de las 
teclas. Por ejemplo, supongamos 
que a menudo pulsamos LIST 3 
TO 10. Se puede hacer que al pul¬ 
sar sólo una tecla, por ejemplo, la 
L, se ejecute esto. Para ello, es ne¬ 
cesario teclear: 

DEF KEY “L”: “LIST 3 TO 10” 

Muchos dirán en este momento: 
«En mi Spectrum no existe una 
instrucción que se llame DEF 
KEY.» Es cierto, pero sí poseen 
este programa y ponen el cursor en 
modo gráfico, pulsan SYMBOL 
SHIFT y la teda 1, verán qué 
pronto les aparece. 

Podemos definir 21 nuevas fun¬ 
ciones de este tipo, que con el 
tiempo veremos que son un arma 
potente. 


como son DEF PROC, DO, ELSE, 
END PROC, EXIT IF, LOOP, 
PROC, UNTIL, WHILE. Lógica¬ 
mente, a éstas hay que sumar las 
que el Spectrum ya posee como 
son IF, GOSUB, etcétera. 

Podemos empezar con DEF 
PROC y sus relacionadas, END 
PROC y PROC. Son abreviaturas 
de DEFine PROCedure, o sea, de¬ 
finición de procedimiento. Es una 
herramienta muy útil, ya que se le 
puede comparar con una subruti¬ 
na con la ventaja de que puede ser 
localizable en cualquier parte sin 
tener que invocar el número de lí¬ 
nea donde está al llamarla. Se le 
debe dar un nombre, con lo que en 
principio, el número de PROCe- 
dures posibles está restringido sólo 
por la memoria que tengamos. Son 


muy útiles y ordenadores mucho 
más potentes como el QL confían 
en esta estrategia. 

Pongamos un ejemplo: suponga¬ 
mos que varias veces inicíalizamos 
una parte de un programa borran¬ 
do la pantalla, pidiendo el nombre 
y almacenándolo. Podemos hacer 
como se muestra en el listado 1. 

Las posibilidades de esta ins¬ 
trucción son infinitas, este es sólo 
un ejemplo, en el que nos hemos 
librado de escribir GOSUB (núm. 
de línea), sin más ventaja. En pro¬ 
gramas con mayor estructuración, 
es posible aumentar la legibilidad 
de nuestro programa. 

Pasemos ahora a hablar de las 
instrucciones DO, EXIT IF, UN¬ 
TIL, WHILE, LOOP. Viendo la 
primera y la última podemos adi¬ 
vinar que se trata de instrucciones 
de bucles (loops) con condiciones 
de salida. Pongamos un ejemplo. 
Supongamos que somos el emplea¬ 
do de un casino en el que hay un 
señor, cuyo DNI tenemos registra¬ 
do, al que no debemos dejar pasar. 
Como a toda persona que va a es¬ 
tos locales se le pide el DNI para 
registrarlo, podremos utilizar un 
programa con esta condición. Con 
el listado 2 ó 3 podemos resolver 


Beta BASIC mejora la 
estructura de nuestros 
gramas 


pro- 


En este apartado el Beta BASIC 
nos ayuda con varias instrucciones 


LISTADO I 

.(programa) 

1000 FOR N=1 TO NUMJUG 

1010 PROC def (mientras que PROC se obtiene con 

la tecla 2, def se deletrea) 

1020 NEXT N 

..(RESTO DE PROGRAMA) 

XXXX DEF PROC def 

CLS: INPUT “Tu nombre?*’: a$ (N) 

END PROC 











este problema (por simplicidad, y 
dado que en programación estruc¬ 
turada el número de línea es sim¬ 
bólico. los omitimos). 

En este listado hemos visto que 
con EXIT IF salimos del bucle 
siempre que se desee. La instruc¬ 
ción UNTIL es contraria a WHI- 
LE, ya que hará lo prescrito hasta 
(UNTIL en inglés) que se cumpla 
una afirmación lógica. Un listado 
de aplicación de este comando, se¬ 
ría al principio: 



trucción causa un Syntax Error, 
debiendo hacerse de la forma: 


yendo directamente a la línea es¬ 
pecificada en cuanto se detecte un 
error. 

Otro comando que resulta muy 
mejorado con este programa es 
LIST, del que estamos acostum¬ 
brados a poner un número de lí¬ 
nea. Bien, ahora podemos poner 
además el número de línea hasta la 
que queremos listar. Es decir, es 
posible hacer: 

LIST 10 TOSO 


DO 

INPUT “DNI” 

DO UNTIL DNI = (NUM.) 

resto del listado igual que el prime¬ 
ro. 


El BASIC del Spectrum 
no tiene ya nada que envidiar 

Pasemos ahora al segundo blo¬ 
que. después de introducir ligera¬ 
mente estos comandos de progra¬ 
mación estructurada, donde vamos 
a ver instrucciones típicas de Basic 
que otros ordenadores poseen y se 
echaban de menos en el Spectrum. 
Dentro de estos comandos se pue¬ 
den destacar ELSE, GET, ON, ON 
ERROR, etcétera. 

El comando ELSE es muy típico 
de otros ordenadores y ahora lo te¬ 
nemos en el Spectrum. La única 
precaución a tener en cuenta es 
poner antes el símbolo 

En cuanto a GET, es como una 
mezcla de INKEY$ e 1NPUT ya 
que espera una tecla, y no sigue 
hasta que no se pulse. 

El comando ON, entre otras 
funciones, sirve para hacer un sal¬ 
to de línea dependiendo del valor 
de una variable. En el Spectrum se 
puede hacer con una expresión ai- 
fanumérica del tipo: 

GOTO IOOO*S+12 

mientras que en la mayoría de los 
ordenadores domésticos esta ins¬ 


ON K GOTO 1012,2012, etc. 

dependiendo del valor de K, irá a 
la primera dirección, a la segunda, 
etcétera. Ahora el Spectrum posee 
las dos variedades. 

En cuanto al comando ON 
ERROR; va a ser muy útil cuando 
escribamos un programa donde es¬ 
temos preocupados por la posible 
aparición de errores. Por ello, si 
ponemos ON ERROR podremos 
ir a una subrutina preestablecida 
que podrá corregir el error o indi¬ 
carlo al menos. El formato de la 
instrucción es: 

ON ERROR (núm. de línea) 


Otro comando a analizar es 
POP, que muchos usuarios de 
Spectrum se han hecho en código 
máquina, que saca del stack la di¬ 
rección de vuelta de subrutina 
para ir a otra dirección diferente a 
donde se llamó. 

También aquí podemos introdu¬ 
cir el comando USING, que se 
echaba de menos. Tiene las mis¬ 
mas (o más) opciones que en orde¬ 
nadores profesionales, siendo de lo 
más útil cuando tengamos que pre¬ 
sentar datos con un formato nor¬ 
malizado. Se dispone de dos fun¬ 
ciones de este tipo, USING y 
USINGS, esta última en forma de 


LISTADO 2 
DO 

ÍNPUT DNI 

DO WHILE DNI < > (NUM FATIDICO) 

NUMOR=NUMOR+l 

A (NUMOR)=DNI 

INPUT “Su nombre, por favor?”:n$ 

LPRINT NU MOR, N$ (escribimos su carnet) 

PRINT “FELIZ ESTANCIA SR.”:N$; 

INPUT DNI 
LOOP 

PRINT “ACCESO DENEGADO” 

LOOP 

Con el primer listado hemos puesto de manifiesto tanto como 
que pueden tenerse bucles dentro de otros bucles como el funcio¬ 
namiento de la instrucción WHILE (de! inglés mientras). 
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función definida (con FN). La pri¬ 
mera la utilizaremos con expresio¬ 
nes numéricas y la otra con las al¬ 
tan umé ricas. Vea trios un ejemplo 
de aplicación. Supongamos que es¬ 
tamos haciendo la contabilidad de 
una empresa donde las cantidades 
mayores tienen cuatro cifras ente¬ 
ras y dos decimales. Los datos ta¬ 
bulados se podrán conseguir con: 

PRINT USING “*#** NUM 

si núm=1002.234, aparecerá en 
pantalla 1002.23. 

Es posible además introducir de¬ 
lante caracteres o números como 0 
ó $. Si nuestro formato le viene pe¬ 
queño al número que queremos 
imprimir, aparecerá un informe de 
over fio w (desbordamiento), apare¬ 
ciendo el signo %. No se puede, sin 
embargo, utilizar notación cientí¬ 
fica. La función US1NGS funciona 
de la misma forma pero en vez de 
número, se pone una cadena alfa- 
numérica. 

En cuestión de gráficos, nuestro 
Spectrum mejorará notablemente, 
con la posibilidad que da el nuevo 
comando PLOT de posicionar tex¬ 
tos. Además, es posible modificar 
las escalas con XOS, XRG, YOS e 
YRG. Estas palabras no son co¬ 
mandos, sino variables, que se 
pueden modificar, pero no se pue¬ 
den borrar con CLEAR o RUN,’ 
sino que se ponen a cero. Se utili¬ 
zan para mover el origen de coor¬ 


denadas hasta cualquier punto de 
la pantalla, modificando YOS y 
XOS. mientras que cambiando 
XRG e YRG modificaremos 
PLOT y DRAW. 

Dentro de las funciones defini¬ 
das agrupables en este bloque, po¬ 
demos distinguir la función AND, 
que hace un AND lógico bit a bit, 
siendo diferente al AND Basic. 
Esta es una función que muy pocos 
ordenadores poseen. Para entender 
este comando, vamos a poner dos 
ejemplos, indicando previamente 
que en circuiteria digital, la fun¬ 
ción AND dará salida l cuando los 
dos bits enfrentados sean 1. Su¬ 
pongamos los números 7 y 3 en 
principio. El resultado tendrá bits 
a 1 cuando se enfrenten dos bits 
que estén a 1, 

00000111 =7 entrada 1 
00000011 = 3 entrada2 
00000011 =3 salida 


En este mismo contexto encon¬ 
tramos la función XOR, que tam¬ 
bién es bit a bit. o la función OR, 
igualmente. 

Muchos ordenadores son capa¬ 
ces de pasar números a diferentes 
bases, sobre todo a binario y hexa- 
decimal. Esto ahora es posible con 
las funciones BIN$ y HEX$, dan¬ 
do números binarios o hexadeci- 
males o DEC, que pasa de hexade- 
cimales a decimales. 


Comandos complementarios 
a) editor 


Podemos distinguir AUTO, DE- 
LETE, EDIT, RENUM, etcétera, 
y aunque son muy conocidas va¬ 
mos a dar una idea somera de su 
funcionamiento. La función 
AUTO sirve para escribir progra¬ 
mas dándonos el ordenador el nú¬ 
mero de línea, partiendo de la que 
queramos y con el incremento que 
deseamos. 

Un problema que muchos usua¬ 
rios tienen a la hora de depurar 
programas es el borrar un cierto 
número de líneas. Con este co¬ 
mando se soluciona indicando: 

DELETE (LINEA) TO (LINEA) 

borrándose las líneas comprendi¬ 
das entre los números introduci- 


LISTADO 3 
DO 

INPUT “DN1 Y NOMBRE. POR FAVOR”: DNL N$ 
EX1T IF DNHNUM. NON GRATO) 
NUMOR=NUMOR+l 
A (NUMOR>=DNl 
LPR1NT NU MOR. N$ 

PRINT “FELIZ ESTANCIA” 

LOOP 











dos. El comando EDÍT también 
mejora mucho y sólo va a ser nece¬ 
sario pulsar 0 para que aparezca 
EDIT, pondremos nuestro número 
de linea y aparecerá la línea en la 
parte de abajo de la pantalla como 
antes ocurría. Otra sorpresa agra¬ 
dable que vamos a tener es que si 
pulsamos el cursor de la flecha ha¬ 
cia abajo y la línea editada ocupa 
dos líneas al menos, bajaremos a la 
línea de abajo, mientras que antes 
debíamos avanzar secuencialmen¬ 
te con la flecha derecha. RENUM 
también va a ser muy útil cuando 
queramos lavar la cara al progra¬ 
ma dando a los números de línea 
una distancia fija, todo ello fijado 
por nosotros. 

Muchos ordenadores incorpo¬ 
ran una función muy útil, ya que 
ayuda a seguirle la pista al progra¬ 
ma. Nos estamos refiriendo al co¬ 
mando TRON y su complementa¬ 
rio TROFF. Mientras que en la 
primera versión de Beta Basic sí 
aparecen, en la segunda aparece 
una mejoría, ya que en su lugar 
disponemos de la función TRA¬ 
CE, que incorpora algunas venta¬ 
jas. Estas funciones van indicando 
en pantalla el número de linea que 
van ejecutando pero además TRA¬ 
CE escribe la sentencia correspon¬ 
diente. No obstante, el manual da 
una serie de recomendaciones para 
fabricarse a medida una rutina 
TRACE que podemos almacenar 
en una tecla definida como hemos 
visto antes. 


Comandos o funciones rela¬ 
cionados 
con la memoria 

Dentro de este apartado pode¬ 
mos distinguir DPOKE y DPEEK. 
Cuando se tiene un número entero 
menor de 65355 que queremos 
meter en memoria, tenemos que 



meter el byte menos significativo 
en primer lugar y el otro en segun¬ 
do lugar. Pues bien, esto nos lo so¬ 
luciona directamente DPOKE y 
DPEEK. 

También dentro de este aparta¬ 
do podemos introducir otras dos 
funciones más o menos comple¬ 
mentarias JOIN y SPLIT. Supon¬ 
gamos que tenemos el siguiente lis¬ 
iado: 

10PRINT “HOLA” 

20 1NPUT “Cuál es tu nom¬ 
bre?”; in$ 


y queremos para compactar el pro¬ 
grama unir estas dos líneas. Con el 
comando JOIN va a ser muy sim¬ 
ple, sólo debemos escribir: 

JOIN 10 

y la línea siguiente a 10 se unirá a 
ésta perdiéndose la línea 20 como 
tal, apareciendo: 

10 PRINT "HOLA”: INPUT 
“Cuál es tu nombre?”: n$ 

Por e! contrarío, si al escribir el 
programa pensamos que una sen¬ 
tencia dentro de una línea es posi¬ 
ble que la necesitemos en otra lí¬ 
nea posteriormente podremos uti¬ 


lizar el comando SPLIT que en 
realidad no es una palabra clave, 
ya que lo que se introduce antes de 
la sentencia que pensamos dividir 
es el símbolo “ < > ", 

Vamos a poner un ejemplo acla¬ 
ratorio. Suponiendo la línea: 

20 GOSUB 234: REM PRUE¬ 
BA: < > PRINT “FUNCIONA” 

al pulsar ENTER para subir la lí¬ 
nea, aparecerá arriba 

20 GOSUB 234: REM PRUE¬ 
BA 

mientras que abajo habrá quedado 

20 (cursor) PRINT “FUNCIO¬ 
NA" 

que podremos llevar a cualquier 
zona del programa. 

Otra de las funciones definidas 
que Beta Basic trae nos indica la 
memoria libre que nos queda. Esto 
lo hace la función MEM, que in¬ 
troduciremos como FN M aunque 
después cambie a MEM, como vi¬ 
mos que hacían las funciones defi¬ 
nidas. 

Hemos dejado para lo último de 
este apartado la función SORT, 
que lo que hace es ordenar datos, a 
unas velocidades realmente prodi¬ 
giosas. Es capaz de ordenar cade¬ 
nas. números o letras tanto en or¬ 
den descendente como ascendente 
de toda o parte de las variables que 
deseemos. 


Comandos relacionados con 
el cálculo 

Citamos a continuación tres ru¬ 
tinas que suponen una ventaja res¬ 
pecto a las que el Spectrum posee. 
Son COSE, S1NE y RNDM. COSE 
y S1NE son versiones del coseno y 
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seno que ya disponemos con la 
ventaja de ser sustancialmente más 
rápidos. En cambio, RNDM es 
una función RND mejorada. 


Comandos relacionados con 
la pantalla, gráficos y color 

Vamos a hablar de ALTER, 
F1LL, ROLL, SCROLL y FI- 
LLED. 

Empecemos por ALTER: Con 
él podremos cambiar los atributos 
de color de la pantalla. 

ALTER TO PAPER 2 

nos llevará a un color de papel 
rojo. Tiene muchas posibilidades y 
ventajas respecto al estándar del 
Spectrum, que sigue funcionando 
igualmente. 

En cuanto a FILL lo que hace es 
rellenar zonas cambiando el color 
del papel por la tinta o al revés de¬ 
pendiendo de si se pone después de 
FILL PAPER o 1NK. 

Vamos a pasar a ROLL y 
SCROLL, que son los comandos 
estrella de este apartado, ya que 
como es fácil de imaginar nos van 
a servir de scroll de ventanas pre¬ 
viamente definidas por nosotros. 
Con ROLL es posible mover en 
cualquier dirección, definida por 
nosotros el contenido de la panta¬ 
lla o de una ventana, con la ventaja 
de no perder la información que 
vaya saliendo de los márgenes que 
aparece por el lado contrario. 
ROLL efectúa un pequeño movi¬ 
miento y para obtener efectos de 
continuidad se debe utilizar en un 
bucle para desplazar la ventana. 
En este comando podemos definir 
e! número de pixels que queremos 
se desplacen. Pueden aparecer 
problemas con los atributos si no 
se considera bien el número de pi¬ 
xels a mover, aunque con cuidado 
se puede introducir en juegos es¬ 


critos en Basic, obteniendo muy 
buenos resultados. 

En cuanto a SCROLL desplaza 
la pantalla entera, pero mejorando 
lo que el Spectrum hace directa¬ 
mente, ya que es posibles despla¬ 
zarla en las cuatro direcciones de 
los cursores, usándose los códigos 
de cursor para indicar la dirección. 
Así, si escribimos 

SCROLL ó 

la pantalla se moverá un pixel en 
la dirección que marca el cursor de 
la tecla 6, esto es, hacia abajo. 

Una ampliación 
muy potente 

De esta descripción podemos 
deducir que este programa poten¬ 
cia el lenguaje Basic del Spectrum, 
al que sin eliminar prácticamente 
nada añade gran número de co¬ 
mandos. Es quitando los cada vez 


más espectaculares juegos, uno de 
los programas más útiles que pode¬ 
mos tener para nuestro ordenador 
y que especialmente recomenda¬ 
mos como imprescindible para 
aquella persona que no tenga co¬ 
nocimientos suficientes como para 
hacerse rutinas de código máquina 
a su medida y utilice el Basic en 
sus aplicaciones. 

No obstante, lo mejor para lle¬ 
gar a comprobar su potencia es la 
experimentación sin preocuparnos 
de que el sistema pueda colgarse, 
ya que, aunque no ha habido antes 
ocasión de comentarlo, !a tecla 
BREAR ha sido modificada con 
un mecanismo de RESET que de¬ 
cide, después de un segundo de ser 
pulsada que el Spectrum debe an¬ 
dar colgado y hace un RESET,■ 


Alfonso Martín 
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ENSAMBLADOR 


Es curioso que, en cualquier 
ordenador personal que se pre¬ 
cie, uno de los primeros len¬ 
guajes que se implementan sea 
el ensamblador, cuando es cier¬ 
tamente uno de los menos y 
peor usados. Sin embargo, la 
versión que vamos a comentar 
llega con un cierto retraso al 
mercado, ya que existen al me¬ 
nos dos versiones anteriores. A 
cambio, sale bajo el apoyo de 
Sinclair Research Ltd., lo que 
siempre es una garantía de un 
mínimo número de ventas. 

El sistema ensamblador al 
que nos referimos ha sido desa¬ 
rrollado por GST* Computer 
Systems para Sinclair, y se en¬ 
globa dentro del primer con¬ 
junto de aplicaciones comercia¬ 
lizadas bajo su nombre para el 
QL. 

Se trata de un ensamblador 
sencillo, ya que no dispone ni 
de posibilidad de definición de 
macros ni de ensamblado con¬ 
dicional, pero, por otra parte, 


dispone de tres características 
de interés. 

La primera de ellas es el con¬ 
junto de comandos para el lis¬ 
tado del ensamblador, que per¬ 
miten con facilidad documen¬ 
tar de un modo estético el desa¬ 
rrollo de un programa, lo que 
nunca es despreciable. 

Otra característica tiene que 
ver con el uso de librerías de 
dos tipos. Por un lado, las clási¬ 
cas librerías de rutinas en en¬ 
samblador que se leen desde el 
código fuente principal y se en¬ 
samblan en el momento y que 
permiten la creación de progra¬ 
mas sumamente largos de los 
que normalmente no hubiera 
cabido todo el fuente ni en el 
editor ni en el ensamblador, y 
por otro lado, las librerías pre¬ 
compiladas, donde podemos 
disponer de rutinas muy útiles 
y frecuentemente utilizadas, 
que no ralentizan el tiempo de 
ensamblado, ya que ya han sido 
ensambladas previamente. 



La última de estas ventajas es 
la existencia de mensajes de 
aviso, además de los de error, 
ya que sirven para indicar al 
programador dónde pudiera 
haber un error por haber otro 
modo mejor de realizar una 
operación, pero que no consis¬ 
ten en un error de concepto. 

Hay, sin embargo, un gran 
inconveniente, y es !a carencia 
de definiciones externas, que 
generan un tipo de archivos 
que han de ser reprocesados 
junto con otros del mismo tipo 
por medio de un programa es¬ 
pecial llamado LINKER. 

En resumen, se trata de un 
ensamblador sencillo y, por 
tanto, es para gente con ideas 
sencillas que no tenga ganas de 
complicarse la vida. 


HERRAMIENTAS DE TRABAJO 


Cuando empezamos a pro¬ 
gramar en el Superbasic de QL, 
echamos en falta gran cantidad 
de comandos y/o utilidades que 
nos harían la vida más fácil. 
Como la casa Sinclair, cierta¬ 
mente, no es tonta, se ha preo¬ 
cupado de lanzar dentro de su 
paquete comercial inicial un 
conjunto de rutinas bajo el 



nombre de Toolkit, cuyo prin¬ 
cipal interés radica en que con¬ 
tiene precisamente todo lo que 
le falta ai QL (o casi todo). 

Las rutinas incluidas se pue¬ 
den dividir en tres bloques. Un 
primer bloque es el de las ex¬ 
tensiones al BASIC. Dentro de 
éstas cabe destacar el tan desea¬ 
do editor de pantalla completa, 
que hasta ahora llevaban todos 
los ordenadores de precio me¬ 
dio menos el QL. Otros añadi¬ 
dos de interés son los que con¬ 
trolan el funcionamiento en 
muí ti tarea, añaden el acceso 
aleatorio a los archivos, copian 
archivos sin interrumpir al BA¬ 
SIC, cambian de base numérica 
y otra serie de funciones intere¬ 
santes. 

El segundo bloque está for¬ 
mado por las rutinas de multi- 
tarea, entre las que se encuen¬ 
tran varios modelos distintos de 


relojes, digitales y analógicos, y 
una alarma horaria (para los 
que se despistan cuando tienen 
un teclado delante). Otras ruti¬ 
nas cambian el formato de los 
archivos, paginándolos o po¬ 
niéndolos en mayúsculas, por 
ejemplo. 

El último bloque es el forma¬ 
do por varios programas útiles 
escritos en Superbasic. Unos se 
encargan de la copia repetida 
de uno o más archivos a uno o 
más destinos distintos, otro de 
la generación de juegos Je ca¬ 
racteres nuevos (para el que no 
guste de los actuales) y otro de 
la alteración de archivos que 
hayan sido creados incorrecta¬ 
mente. 

Como conclusión, más que 
un añadido que pudiera intere¬ 
samos ponerle al QL, es una 
prolongación del propio QL 
que nunca debió ser amputada. 


O? 




















BCPL, LENGUAJE PARA 
CONNOISEURS 


El BCPL, cuyas siglas 
corresponden al inglés 
BASIC COMPUTER 
PROGRAMMING 
LANGUAGE (Lenguaje 
Básico de Programación 
de Ordenadores), no es 
un lenguaje en absoluto 
similar al BASIC, nues¬ 
tro viejo amigo, sino 
que se trata de una he¬ 
rramienta creada para el 
desarrollo de sistemas 
operativos, compilado¬ 
res e intérpretes de otros 
lenguajes. Se engloba, 
pues, en la familia a la 
que pertenecen los len¬ 
guajes P (usado para la 
compilación de PAS¬ 
CAL) y C (usado en el 
desarrollo del sistema 
operativo UNIX), y es, 
de hecho, su “padre”. 

La implementación 
realizada en el QL se 
puede resumir en tres 
adjetivos: compacta, 

completa y elegante. 

Se han incluido todos 
los comandos básicos 
del lenguaje tal y como 
se definen en su manual 
de referencia, incluyen¬ 
do algunos que quedan 
obsoletos frente a co¬ 
mandos más completos 
creados específicamente 
para el QL, gracias a la 
gran flexibilidad del 
QDOS. Entre ellos cabe 
nombrar aquellos que se 


refieren al manejo de ar¬ 
chivos y de pantalla, 
que se han reunido en 
uno solo con un pará¬ 
metro que es el código 
de la operación a reali¬ 
zar, lo que evita la nece¬ 
sidad de realizar múlti¬ 
ples bifurcaciones tipo 
IF para acceder a estos 
recursos. 

Uno de los detalles 
más interesantes que tie¬ 
ne esta realización del 
lenguaje es la posibili¬ 
dad de unir rutinas crea¬ 
das en código de máqui¬ 
na por medio de un en¬ 
samblador con rutinas 
creadas en BCPL en los 
puntos donde hiciera 
falta, y de permitir la 
creación de OVER¬ 
LA YS, es decir, de frac¬ 
cionar el programa de 
tal modo que se deje 
más memoria libre para 
datos, tomándose auto¬ 
máticamente de disco o 
mocrodrive las partes de 
programa que se necesi¬ 
ten y no se hallen en 
memoria en ese mo¬ 
mento. 

Sin embargo, se echa 
en falta algún programa 
de demostración com¬ 
plejo o alguna librería 
de rutinas interesantes 
ya grabados en el cartu¬ 
cho, aparte de la librería 
estándar de entrada/sali¬ 
da del BCPL. 


' MONITOR 

PARA EL QL 


El monitor de código de máquina para 
el QL desarrollado por la casa Q-JUMP 
para Sinclair es de un tipo absolutamente 
clásico y, tal vez, excesivamente sencillo. 

Al invocar al monitor por medio de 
QMON, aparece una línea encabezada 
por “Qmon> ” en la que podemos escribir 
diversos comandos. Dichos comandos se 
pueden englobar en cuatro categorías: de 
ejecución, de visualización, de modifica¬ 
ción y varios. 

Los comandos de ejecución son los que 
tienen la función de supervisar el modo en 
que se ejecuta un programa o tarea. Pales 
son la ejecución paso a paso y la inserción 
de puntos de ruptura (BREAKPOINTS). 

Los comandos de visualización mues¬ 
tran en pantalla ios contenidos de la me¬ 
moria o de los registros, o el listado de¬ 
sensamblado de las tareas. 

Los comandos de modificación permi¬ 
ten variar a voluntad los contenidos de los 
registros o de la memoria para ejercer un 
control extra sobre el funcionamiento de 
las tareas, o corregirlas sobre la marcha. 

En el capítulo de varios se engloban dos 
comandos. Uno permite abrir canales 
para entrada/salida, para evitar tener que 
volver al BASIC para realizar estas tedio¬ 
sas labores. El otro, permite calcular los 
valores numéricos de direcciones como 
composición de los valores contenidos en 
diversos registros más unas cantidades fi¬ 
jas. Esto es muy útil en una máquina 
como el QL, en la que todas las tareas en 
código de máquina han de ser re localiza- 
bles y, por tanto, se basan en el direccio- 
namiento relativo. 

Como conclusión, este monitor es una 
herramienta básica en la depuración de 
programas de código de máquina, pero no 
pasa de eso. 
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Discos para el QL 



En un ordenador con un pro¬ 
cesador tari potente como el 
68008, 128 K. de memoria y 
unos programas de gestión ex¬ 
celentes, sólo queda el proble¬ 
ma del almacenamiento masivo 
para que el QL sea una verdade¬ 
ra alternativa a los diversos PCs 
del mercado. La unidad de Mi¬ 
cro Peripherals, comercializada 
en España por Investrónica, es 
la primera alternativa en nues¬ 
tro país. 

El sistema operativo del QL 
dedica buena parte de su código 
a oonseguir un funcionamiento 
eficiente del microdrive, con 
excelentes resultados. La carga 
y grabación de programas son 
bastante rápidas, así como la 
copia de ficheros. Donde co¬ 
mienza a hacer agua el plantea¬ 
miento es en el manejo de fiche¬ 
ros. Si bien el procesamiento se¬ 
cuencia! de información no 
plantea grandes problemas, ac¬ 
ceder a zonas separadas del fi¬ 
chero continuamente hace que 
los tiempos de espera aumen¬ 
ten, mientras la cinta se fatiga 
por el giro constante, plantean¬ 
do problemas de fiabilidad. La 
solución: añadirle una unidad 
de disco si queremos utilizar 
esta máquina en aplicaciones 
profesionales con acceso a mu¬ 
chos datos. 


Un disco muy compacto 

Para su capacidad de 720 K., 
la unidad tiene unas dimensio¬ 
nes verdaderamente pequeñas. 
El interface se introduce en el 
bus de expansión a la izquierda 
del teclado, y sobresale apenas 7 
centímetros del aparato. Una 
larga cinta comunica al contro¬ 
lador con la unidad propiamen¬ 
te dicha, de 3” 1/2, 80 pistas y 
doble cara. A nueve sectores 


por pista, hace un total de 1.440 
sectores (720 K). El controlador 
maneja hasta cuatro unidades 
de disco que funcionen con el 
estándar Shuggart, y tengan ali¬ 
mentación independiente. Por 
tanto, se pueden utilizar, si dis¬ 
ponemos de ellas, viejas unida¬ 
des de simple o doble cara, en 
cualquier formato. En cual¬ 
quier caso, es necesario que 
sean de doble densidad. 

El funcionamiento del disket- 
te desde SuperBasic se realiza 
igual que todos los dispositivos 
de entrada/salida, referencián- 
dose la nueva unidd como 
“fdkl_”. El ínter face incluye, 
sin embargo, algunos comandos 
en ROM que facilitan el uso del 
nuevo periférico. 

Por ejemplo, algunos progra¬ 
mas pueden plantear problemas 
para adaptar su funcionamiento 
a disco. Además, al estar activos 
los mierodrives y esta unidad, la 
reserva de memoria para tablas 
y directorios es mayor. Si algún 
programa no funciona correcta¬ 
mente en disco, siempre nos 


queda la opción de incluir el co¬ 
mando MSET, que hace que los 
floppies emulen al microdrive: 
cualquier referencia de nuestro 
programa a microdrive será lle¬ 
vada a cabo por el disco. Esta 
opción se puede manejar tam¬ 
bién por hardware, mediante un 
puente del interface. En este 
caso, al no iniciaíizarse los mi- 
crodrives, la cantidad de memo¬ 
ria ocupada es menor, y desapa¬ 
recen los problemas qu£ pueden 
plantear programas excepcio¬ 
nalmente grandes. 

El comando MSET tiene su 
contrapartida en FSET y 
VSET. El primero sirve para 
restaurar el nombre del disposi¬ 
tivo a “fdkX_”. VSET nos per¬ 
mite elegir el nombre, por ejem¬ 
plo, “dskX_” o “flpX_”. Así se 
pueden hacer compatibles pro¬ 
gramas diseñados para otros sis¬ 
temas de disco. 

Otros comandos incluidos 
son SAVEO, SBYTESO y SE- 
XECO. Los tres realizan la mis¬ 
ma función que sus homónimos 
del SuperBasic, pero no dan 














mensaje de error si el fichero 
existe. Permiten sobreescribir 
programas sin tener que usar el 
tedioso DELETE cada vez que 
deseamos actualizar un progra¬ 
ma o fichero. 

Para finalizar la lista de ex¬ 
tensiones, los comandos DGET 
y DPUT proporcionan acceso 
directo a los sectores del disco. 
Con ellos se puede leer un sec¬ 
tor cualquiera del disco a un 
vector entero de 512 elementos. 
El uso más obvio es para obte¬ 
ner réplicas de los discos sector 
a sector, opción conveniente 
siempre, y absolutamente nece¬ 
saria para copias de seguridad 
en sistemas con un solo disco. 
También sirve para implemen- 
tar un sistema de acceso aleato¬ 
rio; para ello hay que saber 
cómo se organiza el directorio y 
los ficheros. Las herramientas 
para ello están, pero la imple- 
mentación queda a cargo del 
usuario, lo que hace muy peli¬ 
groso intentarlo, ya que una es¬ 
critura en un sector incorrecto 
puede destruir todo el disco. 

Programas de utilidad, 
para facilitar el manejo 

La unidad se completa por un 
disco de utilidades, que in¬ 
cluyen un módulo ejecutable 



que acelera las copias entre dis¬ 
co y microdrive, ya que, aunque 
parezca paradójico, la copia de 
disco a microdrive es más lenta 
que entre dos cartuchos. Esto se 
debe a la gestión de bloques es¬ 
clavos. El operativo utiliza toda 
la memoria sobrante para alma¬ 
cenar copias de sectores de mi- 
crodrives. En caso de ser nece¬ 
saria esta memoria, el operativo 
le indica al controlador que 
vuelva a escribir el bloque al 
cartucho, si es que había sido 
modificado. 

Así, cuando copiamos un fi¬ 
chero de cartucho a cartucho, el 
operativo le busca un hueco en 
la memoria a la unidad de ori¬ 
gen, y le da determinado tiempo 
para copiar todo lo que pueda 
de él. A continuación repite la 
operación en escritura, y es aquí 
donde se gana el tiempo, ya que 
cada sector que se escribe debe 
ser verificado. Para ello, se debe 
esperar a que la cinta dé una 
vuelta entera (unos 7 segundos). 
Al escribir varios sectores de 
una vez, el operativo no espera 
para cada sector, sino que hace 
las operaciones según pasa la 
cinta por la cabeza. Con el dis¬ 
co, éste devuelve sólo un sector 
cada vez, por lo que la espera se 
hace eterna si el fichero es largo. 
El programa que se proporcio¬ 
na hace las copias en bloques de 
32 K, con una velocidd muy 
grande. 

Otros programas permiten 
postcionar hasta nueve venta¬ 
nas en cualquier lugar de la 
pantalla, cambiar una cadena 
de caracteres por otra en todo 
un fichero (muy útil para con¬ 
vertir programas de microdrive 
a disco, si se cambia mdv por 
fdk). DELETE_X sirve para bo¬ 
rrados múltiples, y puede bo¬ 
rrar hasta un disco (o microdri¬ 
ve ) entero de una sola instruc¬ 
ción. 


Otra de las utilidades permite 
redíreccionar ficheros hacia 
otro periférico, sin interrumpir 
la ejecución de nuestro progra¬ 
ma. Entre otras cosas, propor¬ 
ciona la posibilidad de un spoo- 
kr , que manda los ficheros a 
impresora mientras hacemos 
otro trabajo. 

Se completa la serie de pro¬ 
gramas con un editor de memo¬ 
ria o disco, que sirve para par- 
chear bytes en los sectores de un 
disco o echarle una ojeada a la 
memoria. 


Rápido, fiable 
y de gran capacidad 


El nuevo sistema abre el ca¬ 
mino a un uso profesional sin 
restricciones del QL: con una 
unidad simple se puede almace¬ 
nar un libro entero, si trabaja¬ 
mos con QU1LL; una gran can¬ 
tidad de registros, si nuestro ob¬ 
jetivo es ARCHIVE, y se mejo¬ 
ran los tiempos de acceso a la 
información. Para poder utili¬ 
zar en disco los programas de 
Psion, es necesario ejecutar el 
programa config_bas, incluido 
en el cartucho de ABACUS, y 
que permite cambiar las unida¬ 
des por defecto de los progra¬ 
mas, fas definiciones de impre¬ 
sora y la unidad donde se busca¬ 
rá el fichero de Ayuda. 

Por lo demás, cualquiera que 
haya sufrido grandes esperar 
mientras se escribía el resultado 
de una compilación, o se orde¬ 
naba la base de datos, notará la 
diferencia de tiempos. Si el pro¬ 
blema eran los malabarismos 
para conseguir meter un paque¬ 
te en las 100 K de un cartucho, 
aquí hay 720. Si nos fatigaba el 
mensaje “medio incorrecto”, 
los discos no suelen dar este 
tipo de problemas. 
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SOBRE EL SUPERBASIC 


Cuando Sir Clive Sinclair de¬ 
nominó SuperBasic al lenguaje 
de programación que instaló en 
su QL, lo hizo por dos razones. 
La primera de ellas, de tipo co¬ 
mercial, surge de que cualquier 
producto que ponga la palabra 
SU PER en su propaganda suele 
vender más que uno que no lo 
haga. La segunda razón es más 
presuntuosa, ya que da a ente- 
ner que dicho dialecto del BA¬ 
SIC es muy superior al lenguaje 
original y a todos los dialectos 
aparecidos hasta la fecha. 

U na traición para 
arreglar una herejía 

En la gran maraña de los len¬ 
guajes de programación de alto 
nivel, se distinguen dos tipos 
importantes: los lenguajes es¬ 
tructurados y los no estructura¬ 
dos. El representante más cono¬ 
cido del segundo tipo es el BA¬ 
SIC. En él existe una gran de¬ 
pendencia del programa con los 


números de línea en que van 
asignadas las sentencias. Esto es 
así por culpa de una carencia de 
estructuras de control de flujo, 
que se reducen a GOTO, GÓ- 
SUB, FOR...NEXT e IF...T- 
HEN, lo que limita las posibili¬ 
dades de programación. 

Por contra, los lenguajes es¬ 
tructurados, de los que el repre¬ 
sentante más conocido es el 
PASCAL, disponen de más for¬ 
mas de controlar el flujo del 
programa. Cabe destacar dentro 
de estas formas los bucles con 
salida condicional (WHILE- 
,,,DO, BEGIN...UNTIL), la 
definición de secuencias que se 
pueden ejecutar llamándolas 
por su nombre (PROCEDU¬ 
RE, FUNCTION) y las decisio¬ 
nes múltiples (CASE...OF). 

Los programadores profesio¬ 
nales suelen renegar de los len¬ 
guajes inestructurados, pues no 
permiten la creación de siste¬ 
mas flexibles y fácilmente co¬ 
rregibles. De hecho, los consi¬ 
deran una herejía. 


El manual del SuperBasic nos abre las puertas de un nuevo lenguaje. 



Pero los diseñadores del BA¬ 
SIC sabían perfectamente que 
es muy difícil para un novicio 
en los ordenadores aprender el 
manejo de las estructuras, y por 
eso hicieron un lenguaje más 
intuitivo, pero menos potente, 
puesto que los pensaban dedi¬ 
cara la enseñanza. 

Cuando Sinclair Reserch Ltd. 
presenta su dialecto, en el que 
se han flexibilizado las instruc¬ 
ciones FOR...NEXT y IF...T- 
HEN, se han añadido las defini¬ 
ciones de proceso (PROCEDU- 
RE) y función (FUNCTION), y 
se ha incluido la estructura RE- 
PEAT...EXIST...END RE- 
PEAT, lo que ha hecho es trai¬ 
cionar el espíritu de sencillez 
del BASIC, manteniendo y am¬ 
pliando sus fines didácticos y 
deshaciendo a medias la herejía 
tradicional de este lenguaje. 
Porque, sin perder las estructu¬ 
ras clásicas del lenguaje, añade 
unas versiones sencillas de las 
estructuras propias de otros len¬ 
guajes que permiten dar el hasta 
ahora difícil salto entre ambos 
tipos de programación. 


lina bella labor 
de selección 

Uno de los fallos que se pue¬ 
de encontrar en los viejos orde¬ 
nadores de Sinclair, la familia 
ZX, es su completa desnudez en 
caso de producirse un error, que 
automáticamente devuelve el 
control al usuario. 

En el QL, recogiendo !a expe¬ 
riencia de otras marcas, por fin 
se ha incluido la posibilidad de 
manejar los errores desde den¬ 
tro de los programas, sin que se 
haya de interrumpir necesaria¬ 
mente su funcionamiento. Para 
ello ha incluido dos estructuras 
y varias variables asociadas que, 
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como nota curiosa, hay que des¬ 
tacar que no están documenta¬ 
das en ningún punto de! ma¬ 
nual. 

Las estructuras son WHEN 
EOF...END WHEN y WHEN 
ERR...END WHEN, a tas que 
se salta en caso de producirse 
un error por fin de fichero y un 
error cualquiera, respectiva¬ 
mente. Para poder identificar 
correctamente la causa del 
error, se han incluido también 
dos variables, errjitim y err_ 
lin, cuya función es conocer el 
código del error y la línea donde 
se ha producido, respectiva¬ 
mente. 

Con esto, podemos progra¬ 
mar más tranquilos porque po¬ 
demos protegemos fácilmente 
de las típicas multiplicaciones 
de errores que se producían, por 
ejemplo, al darse un error y ol¬ 
vidársenos cerrar todos los ca¬ 
nales que hubiera abierto el 
programa. 


Un BASIC para maní tas 

Uno de los más importantes 
avances realizados con el Su¬ 
peritaste es el simple modo en 
que se puede ampliar el conjun¬ 
to de comandos a nuestra dispo¬ 
sición. Aparte de la ampliación 
que puede representar la defini¬ 
ción apropiada de procesos y 
funciones en BASIC, dispone¬ 
mos de la posibilidad de añadir, 
procesos y funciones en código 
de máquina a través de una sola 
llamada al sistema operativo. A 
su vez, estos procesos y funcio¬ 
nes de ampliación pueden hacer 
uso de los parámetros que se les 
pasen y del calculador de punto 
flotante con gran sencillez, de 
nuevo a través de unas cuantas 
llamadas ai sistema operativo, 
todo lo cual está conveniente¬ 



mente documentado en varios 
libros al respecto. Esta propie¬ 
dad es la que utilizan los dispo¬ 
sitivos como discos y similares 
para incluir comandos específi¬ 
cos de dichos aparatos que per¬ 
miten aprovecharse de sus espe¬ 
ciales características. También 
se aprovechan de esto los llama¬ 
dos “TOOLKITS”, conjuntos 
de instrucciones destinadas a 
hacer más fácil (o mbnos árida) 
la vida del programador. Una 
típica aplicación desarrollada 
en éstos, es el editor de pantalla 
completa, que permite moverse 
todo a to largo de un programa 
EN SU LISTADO. 


Los problemas 
del Super Basic 

Todas estas ventajas, siguien¬ 
do el viejo refrán “no hay mal 
que por bien no venga”, habían 
de traer consigo una serie de in¬ 
convenientes nacidos de la mis¬ 
ma naturaleza de dichas venta¬ 
jas. 

Tal es el caso de la velocidad 
del lenguaje. Cuando uno ma¬ 


neja un lenguaje estructurado y 
recursivo, se encuentra con el 
terrible problema de tener que 
mover arriba y abajo grandes 
pilas de datos y direcciones de 
retomo. Cuando se compila el 
lenguaje, estos movimientos no 
parecen lentos, pero al tratarse 
el SuperBasicde un lenguaje in¬ 
terpretado, la lentitud produci¬ 
da por ellos es agobiante. Esto 
no quiere decir que el lenguaje 
sea lento comparado con otros 
dialectos, pero sí que se podía 
haber conseguido que fuera más 
rápido. En cualquier caso, es 
mucho más rápido cuando ma¬ 
neja las estructuras que cuando 
interpreta los GOTO y GO- 
SUB. 

Se trata, pues, de un lenguaje 
que resulta lento frente a lo que 
pudiera haberse esperado del 
procesador que lleva, pero re¬ 
sulta un gran avance en veloci¬ 
dad frente a otros ordenadores 
de precio, que no característi¬ 
cas, comparable. Y, especial¬ 
mente, es un “slato cuántico” 
(QL, QUATUM LEAP) frente 
a los anteriores aparatos de la 
casa Sinclair. 
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Introducción 


a la electrónica 
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Un ordenador tiene una parte física 
f'hardware’V y otra parte lógica 
(“software”,), siendo ésta la más 
conocida. Por ello, vamos a ver la base 
del funcionamiento físico de los 
ordenadores. Y el elemento más sencillo 
que forma los “chips” del ordenador, la 

puerta lógica. 


podos sabemos que un orde¬ 
nador es una máquina que 
puede efectuar ciertas ope¬ 


raciones. Pero no puede inventarse 
lo que ha de hacer, sino que hemos 
de decirle antes qué es !o que que¬ 
remos que haga; o sea, programar¬ 
lo. Vemos que hay dos problemas 
a resolver, ¿cómo almacena el or¬ 
denador sus programas? y ¿cómo 
trabaja realmente? Si le pregunta¬ 
mos esto a ese amigo que todos te¬ 
nemos y que sabe tanto sobre orde¬ 
nadores, nos dirá algo así como: 
“El ordenador almacena la infor¬ 
mación en sus circuitos de memo¬ 
ria, en forma de unos y ceros. Ade¬ 
más, tiene otros circuitos que com¬ 
binan esa información.” Y, como 
casi siempre, nuestro amigo tiene 
razón, pero no hemos avanzado 
mucho. 

Unos y ceros 

De la respuesta anterior podría¬ 
mos deducir que dentro de los cir¬ 
cuitos del “Spectrum” vive una 
tribu de esforzados enanitos pro¬ 
vistos de tizas y pizarras y que han 
sido entrenados en Sinclair para 


que guarden y trabajen con esa in¬ 
formación. Bien, pues aunque pa¬ 
rezca tonto, es parecido a eso pero 
sin enanos, así que no habrá que 
guardar el Spectrum en una jaula 
para evitar fugas de enanitos. 

Lo cierto es que la información 
se guarda en forma de señales eléc¬ 
tricas, que son algo así como la tiza 
de los enanos, aquello con lo que 
el ordenador escribe. En cuanto a 
lo que escribe, el ordenador tiene 
su propio alfabeto, pero sólo con 
dos letras, “uno” y “cero”. Ahora, 
la pregunta podría ser ¿por qué 
“unos” y “ceros” y no “unos”, 
“doses” y “treses”, por ejemplo? 
Bueno, no es un capricho de nadie. 
Simplemente, los dispositivos 
electrónicos que emplean estas 
máquinas trabajan sólo en dos es¬ 
tados, conducción y no conduc¬ 
ción, también llamados encendido 
y apagado, abierto y cerrado, cor¬ 
tocircuito y circuito abierto, etcé- 

Para construir cualquier 
dispositivo suelen hacer falta 
varias puertas. El número de 
ellas depende de la complejidad. 


lera. Esta es Ja razón de que sólo 
sean dos las "letras” del alfabeto 
del ordenador. Y los nombres 
“uno” y “cero” es porque son los 
dos primeros números. 

A la parte de la Electrónica que 
trabaja unos y ceros, es decir, con 
dos estados, se le denomina “Elec¬ 
trónica Digital”, mientras que a la 
que trabaja sin esta limitación de 
funcionamiento en dos estados es 
la “Electrónica Analógica”, y es la 
que trabaja con los equipos de so¬ 
nido, las televisiones, etcétera. 

¿Uno o cinco? 

Si alguna vez alguien se arma de 
las correspondientes herramientas 
y empieza a medir tensiones (vol¬ 
tios) en un circuito, utilizando 
para ello un voltímetro y mucho 
cuidado, verá que, en los puntos 
donde hay un “cero” hay 0 voltios, 
lo que resulta lógico. Pero que no 
se espere encontrar 1 voltio donde 
haya un “uno”, porque lo más 
probable es que se encuentre 5 vol¬ 
tios. Esto es porque los dispositi¬ 
vos electrónicos lo pasarán bastan¬ 
te mal para distinguir entre 0 vol¬ 
tios y 1 voltio, pero se las arreglan 
muy bien para distinguir entre 0 y 



















5. (A veces, en lugar de 5 voltios 
encontraremos 4 ó 6, pero nunca 1 
ó 1,5. Y, en lugar de 0 voltios po¬ 
drá haber 1 voltio, pero no 3 vol¬ 
tios). Habítualmente se asigna al 
cero una tensión de 0 voltios, y al 
uno se le asigna una de 5 voltios, 
aunque algunas veces pueda ser al 
revés. Normalmente, se indica la 
asignación. 

Ya sabemos cuál es el aspecto 
que adquiere la información en el 
interior de un ordenador. Esa es la 
tiza, pero ¿cómo es la pizarra? 
¿dónde se guarda? Sea lo que sea, 
debe ser algo en donde podamos 
dejar esa información todo el tiem¬ 
po que sea preciso, pero también 
debemos poder leer o cambiar esa 
información en cualquier momen¬ 
to. Además, debe haber alguien 
que sume y reste. 

Puertas lógicas 
y funciones lógicas 

Ese algo son las puertas lógicas. 
Son capaces de transformar las se¬ 
ñales eléctricas que reciben en 
otras, sin ayuda de elementos me¬ 
cánicos, y sólo necesitan una ali¬ 
mentación eléctrica, que se solu¬ 
ciona conectándolo a una tensión 
de +5 voltios. Por supuesto, la 
combinación entre señales de en¬ 
trada para dar una salida no es ca¬ 
sual, ni varía, sino que es siempre 
igual. Es decir, que si cuando a la 
entrada hay dos “unos” y un “ce¬ 
ro”, a la salida aparece un “uno”, 
bueno, pues cuando volvamos a 
tener esos mismos dos “unos” y el 
“cero”, volveremos a tener un 
“uno” a la salida. De lo contrarío, 
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el desbarajuste sería impresionante 
y, por supuesto, los ordenadores 
no funcionarían (realmente, no 
existirían). En cuanto a las funcio¬ 
nes lógicas, son la relación que 
existe entre las señales que entran 
y las que salen. Conociendo cuál es 
la función lógica de una puerta ló¬ 
gica podemos saber cuál será la sa¬ 
lida para unas ciertas entradas y, el 
revés, qué entradas necesitamos 
para obtener una cierta salida. 

Para ver con un poco más de 
profundidad qué es una función 
lógica, tendremos que pedir ayuda 
a las Matemáticas (pero muy poca, 
no hay que alarmarse). Hemos di¬ 
cho que todos los ordenadores 
(también el Spectrum) trabajan 
con sólo dos clases de símbolos. 
Gracias a ello, y a algunas cosas 
más, podemos definir un Algebra 
de Boole (Boole fue un matemáti¬ 
co inglés del siglo XIX), lo que 
quiere decir que se cumplen un 


montón de cosas útiles para noso¬ 
tros, Exactamente es el Algebra de 
Boole de funciones lógicas, y es 
útil para nosotros ver que no sólo 
trabaja con los unos y ceros del or¬ 
denador. sino con muchas más co¬ 
sas, algunas de ellas muy familia¬ 
res para nosotros. Sobre todo, uti¬ 
lizaremos el lenguaje. Pero antes, 
veamos otras cosas. 

Funciones AND y OR 

Esas otras cosas van a ser las 
funciones lógicas más sencillas. Y, 
curiosamente, las tenemos todos 
los días cerca. Por ejemplo, una 
cadena de eslabones es un ejemplo 
de función lógica; exactamente, la 
función lógica AND. (En español 
es “función lógica Y”). Una cade¬ 
na está formada por un eslabón y 
otro eslabón, otro eslabón y otro 
y otro, etcétera. Si falta algún esla¬ 
bón, ya no tenemos cadena. Otro 
ejemplo. Supongamos que quere¬ 
mos ir de Villacolgada de arriba 
(pueblo A) a Aldea pe ñas de abajo 
(pueblo B). Para poder recorrer el 
camino, hay que cruzar los puen¬ 
tes l, 2 y 3. Es decir, el puente 1 
“y” el puente 2 “y” el puente 3. 
(Figura 1). 

Con uno solo de los puentes que 
estuviese derruido, nuestro camino 
quedaría interrumpido y habría 
que regresar al punto de partida 
sin poder realizar el viaje. La fun¬ 
ción lógica “Y” se comporta igual; 
basta con que “falle” uno de sus 
componentes para que “falle” toda 
la función. 

Veamos ahora un par de ejem¬ 
plos del funcionamiento de la fun¬ 
ción 0. Supongamos que consulta¬ 
mos el mapa de la figura para deci¬ 
dir el camino a seguir para viajar 
desde A hasta B. (Figura 2). 

Tenemos tres caminos distintos, 
y, si suponemos que tardaremos lo 
mismo por cualquiera de los tres, 
nos resulta totalmente indiferente 
escoger cualquiera de ellos. Esto 
es, podemos ir por el I “0”, por el 
2 “0”, por el 3. Si alguno de ellos 
estuviera cortado siempre podría¬ 
mos utilizar cualquiera de los otros 
dos. Aquí aparece la característica 
de las funciones “0”, y es que nos 



- 

-AL!MENTAC10N(+ 5v.| 

1 -— 



0- 

E FUNCION 1 

-►Salida i 

1 -► 



ENTRADAS 


ALIMENTACION (Ov) 

ESQUEMA BASICO DE PUERTA LOGICA 


































basta con que ‘‘funcione” uno de 
sus elementos. 

Otro ejemplo de función “0” le¬ 
vemente distinta es el siguiente. 
Supongamos que tenemos un em¬ 
budo y tres grifos. (Figura 3). 

Para que salga agua por el em¬ 
budo basta con que esté abierto el 
grifo 1 ”0”, el grifo 2 “0”, el grifo 
3. “0” dos de ellos “0” los tres a la 
vez. El único caso en el que no ha¬ 
brá agua en el embudo será cuando 
los tres grifos estén cerrados. La di¬ 
ferencia entre tas dos funciones 0 
es que en el primer caso (los cami¬ 
nos) podíamos escoger uno de los 
caminos, pero no todos, mientras 
que en el segundo los tres grifos 
pueden estar abiertos y tenemos 
un resultado “válido”. 

Curiosidades de la forma 
de hablar. Variables 

Vamos a aprovechamos del len¬ 
guaje para hacer experimentos sin 


romper ni estropear nada. Al ha¬ 
blar, combinamos palabras para 
crear frases, lo que no es ningún 
descubrimiento. Esas frases son de 
distintas clases, algunas son pre¬ 
guntas, otras, exclamaciones o co¬ 
mentarios sin demasiado sentido. 




Pero hay un grupo de frases que 
nos interesa y que es el que vamos 
a utilizar, que son aquellas que uti- 
lizamos para decir algo en concre¬ 
to, dar una opinión, transmitir una 
información, y afirmar o negar 
algo. Frases de esta clase son “el 


fuego está caliente”, “en el Polo 
hace frío”, “un kilobyte son 1.024 
bytes”, etcétera. Normalmente so¬ 
mos buenos chicos y decimos la 
verdad, es decir, sólo utilizamos 
frases que son ciertas. Pero, bueno, 
en el fondo somos humanos y, al- 
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guien, alguna vez, dice alguna 
mentira, y para ello emplea frases 
falsas. Como vemos, las frases de 
esta clase sólo pueden ser verdade¬ 
ras o falsas. De nuevo tenemos “al¬ 
go” que está exclusivamente entre 
dos estados, "verdadero” o “fal¬ 
so". Podemos pensar (y de hecho 
es cierto) que las funciones lógicas 
funcionan igual de bien con frases 
verdaderas o falsas que con líneas 
eléctricas que tienen +5 voltios ó 0 
voltios. Es más, si hemos dicho 


que los +5 voltios es un "uno” y los 
0 voltios es un “cero”, ¿por qué no 
asignamos el “uno” a las frases 
verdaderas y el "cero” a las falsas? 
Lo cierto es que no sólo podemos 
pensarlo, sino también hacerlo, y 
funciona bien. Es más, vamos a dar 
ya una definición: variable binaria 
es aquellos que puede valer uno o 
cero, ya sea una frase (verdadera o 
falsa), una línea del ordenador (+5 
voltios ó 0 voltios), un interruptor 
(abierto o cerrado), un camino 


(que puede recorrerse o estar cor¬ 
tado), una puerta de una habita¬ 
ción (por la que se puede pasar o 
no), etcétera. Se les suele llamar x, 
y, z... 

Funciones y puertas: “Y” 

Ahora que ya disponemos de un 
buen montón de frases dispuestas a 
ser tratadas como pacientes y sim¬ 
páticos conejillos de indias (y a tos 
que no les va a doler nada), vamos 
a hacer pruebas. Dijimos que una 
frase era una combinación de pala¬ 
bras con sentido. Pero sí unimos 
frases, ¿qué obtenemos? Hagamos 
la prueba con “Y”. Por ejemplo, 
combinemos “hoy es día 30” con 
"hoy es lunes”. El resultado será 
“hoy es día 30 Y hoy es lunes”. 
Otro ejemplo, uniendo "mi coche 
es pequeño” con "el niño es alto” 
mediante “y”, tenemos "mi coche 
es pequeño Y el niño es alto”. No 
importa demasiado lo que se les 
pueda ocurrir a nuestros vecinos si 
nos oyeran utilizar frases como 
esta, puesto que nuestro problema 
es si la frase combinada es cierta o 
falsa. Es decir, ¿cuál es el resultado 
de combinar dos frases ciertas? ¿y 
dos falsas? La respuesta es... probé¬ 
moslo. 

Combinemos dos frases ciertas, 
por ejemplo, “el fuego e> caliente” 
con “el hielo es frío”. El resultado 
es "el fuego es caliente Y el hielo 
es frío”, lo cual es cierto. Luego, la 
combinación de dos (o más) frases 
ciertas es cierta. Supongamos que 
las frases son "los pozos son pro¬ 
fundos”, que es cierta, y “las mon¬ 
tañas son de cartón”, que, salvo en 
decorados, es falsa. La combina¬ 
ción es "los pozos son profundos y 
las montañas son de cartón” y, 
desde luego, no es cierta. De aquí 
que baste con que una de las frases 
sea falsa para que lo sea la combi¬ 
nación (es algo así como con los 
puentes). Entonces, ¿qué es lo que 
hace una puerta “AND”? Pues 
simplemente, realiza la función ló¬ 
gica “Y” de las señales que tenga a 
la entrada, y aparece a la salida el 
resultado. Es decir, si todas las en¬ 
tradas son unos, la salida será uno. 
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Si tan sólo una de las entradas fue¬ 
se cero, la salida seria cero. 

Tablas de verdad y símbolos 

Para presentar con claridad el 
funcionamiento de una función ló¬ 
gica, utilizaremos las tablas de ver¬ 
dad. Su nombre viene de la época 
en que se aplicaban únicamente a 
las combinaciones de frases, para 
ver si la frase resultante era verda¬ 
dera o falsa. En la figura 4a apare¬ 
ce la tabla de verdad de la función 
“Y”, que utilizaremos como ejem¬ 
plo. En primer tugar aparecen las 
variables que intervienen en la 
función. Como nos interesa saber 
cuál es el resultado de la función 
para todos los posibles valores de 
las variables, escribimos debajo to¬ 
das las combinaciones posibles de 
valores que pueden tomar esas va¬ 
riables. Por último, escribimos los 
resultados. Un aspecto interesante: 


los resultados que obtenemos son 
los mismos que si multiplicamos 
los valores de X e Y: 0.0=0; 0.1=0; 
1.0=0; 1.1=1. Por eso a veces puede 
escribirse en lugar de X AND Y, 
X.Y. 

A la hora de hacer el esquema 
del circuito tenemos que represen¬ 
tarlo de forma que resulte cómodo 
y que todo el mundo pueda enten¬ 
derlo. El símbolo de la figura 4b es 
uno de los más usados; también 
puede tener más entradas. 

Más funciones: “0” 

También podemos utilizar “0” 
para combinar frases. Pero con 
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En este circuito integrado podemos 
ver las patillas y la numeración en 
la parte central. 



10 PRINT AT 1,3; "x 11 ; AI i . 5 s 11 v " 
sAT 1,7?"2" 

20 PRINT AT 1,9; "f 'V; AT 
";AT 1„13;"h";AT 1,15*"FUNCION" 

30 LET linea-3 
40 FQR =0 TQ 1 
50 POR v=0 TO 1 
60 FQR z=ü TQ 1 
70 LET +=>; OR y 
SO LET g=x OR z 
90 LET h=y OR z 
100 LET ■funcion-f AND g AND h 
1. 10 PR INT AT 1 1 nea, 3; ix ; AT 1 i nea 
» 5; y; AT i mea, 7; z 
120 PRINT AT i inea,9;f;AT linea 
, ll;g;AT i mea, 13; h; AT linea, 17; 

■fuñei on 

130 LET I inea=Iínea+2 
140 NEXT z 
150 NEXT y 

160 NEXT jí Figura 4 



cuidado, porque puede ser de dos 
tipos: uno que une y otro que ex¬ 
cluye. Así, el primer “0” es el de 
“iremos el jueves O el viernes”. En 
principio, podemos ir el jueves, 
podemos ir el viernes o ir los. dos 
días. El otro “0”, llamado “0 ex¬ 
clusivo” o X-OR (de Exclusive 
OR) es el de “¿café o té?”. Lo nor¬ 
mal es tomar café, té, o ningüfto, 
pero no (salvo maniáticos, excén¬ 
tricos o especiales) los dos. 

Veamos cuándo son verdaderos 
o falsos. El primer tipo será cierto 
cuando lo sea al menos una de las 
frases, así, si decimos “vendrá él o 
su hermano”. Si aparece el indivi¬ 
duo del que hablamos, la frase es 
cierta, aunque no venga su herma¬ 
no (es decir, la segunda frase es fal¬ 
sa). Si sólo aparece el hermano, 
también hemos dicho la verdad 
aunque la primera frase haya sido 
falsa. Y, si aparecen los dos (fas dos 
frases son ciertas), también es cier¬ 
ta. Resumiendo, basta con que una 
de las frases sea cierta para que lo 
sea la combinación, aunque pue¬ 
den ser ciertas todas. 

El comportamiento de la puerta 
lógica queda claro (Figura 5) y el 
símbolo que se utiliza para repre¬ 
sentarla en los circuitos es el que 
aparece al lado. 

Pero hay otro tipo de 0; el exclu¬ 
sivo o disyuntivo. Es el de “hoy es 
lunes o martes”. Si hoy es lunes y 
no martes, la frase es cierta (la pri¬ 
mera es cierta y la segunda falsa). 
Si es martes (primera falsa y segun¬ 
da cierta), entonces también es 
cierta. Si es miércoles, es falsa (las 
dos son falsas). Queda un caso, 
¿qué ocurre si es lunes y martes? 
En tal caso, algo no iría nada bien, 
y, por lo menos, la primera con¬ 
clusión que podemos extraer es 
que la frase es totalmente falsa. 
Luego, la combinación con señales 
eléctricas será la que aparece en la 
Figura 6, la salida será “uno” 
cuando una de las salidas sea 
















“uno", y “cero” cuando las dos 
sean “cero” o “uno” a la vez. El 
símbolo de circuito aparece junto 
a la tabla. 

Es interesante observar aquí que 
la suma binaria y el X-OR son 
iguales. Así, 0+0 = 0;0+1 = 1; 1 + 
0 = I; 1 + 1 = 1 0; (el cero es el re¬ 
sultado que vemos). Se usa el sím¬ 
bolo® para el “0 exclusivo” por¬ 
que el “+” queda para la función 
“OR” vista antes. 


Todo a) revés 

Falta una función básica: NOT 
o NO. Su actuación es cambiar 
todo: lo que es verdadero pasa a ser 
falso y lo que es falso pasa a ser 
verdadero. Es análoga a la palabra 
NO. Si a la frase “somos muy tra¬ 
bajadores”, frase indudablemente 
cierta, le aplicamos el NO, queda 
“NO somos muy trabajadores”, 
frase totalmente falsa. La particu¬ 
laridad de estas funciones es que 
sólo admiten una entrada. Así, tas 
puertas lógicas que realizan la fun¬ 
ción “NO” sólo tienen una entra¬ 
da. La tabla de verdad correspon¬ 
diente aparece en la Figura 7, jun¬ 
to con el símbolo usado. 

Generalmente, en lugar de decir 
NOT X se utiliza un guión, que¬ 
dando X 


¿Para qué sirven? 

Ya hemos visto qué son y qué 
hacen las puertas lógicas básicas. 
Ahora veremos algunos ejemplos 
sencillos. Así, si tenemos que de¬ 
tectar cuándo dos líneas de alarma 
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están a uno, pero sólo cuando es¬ 
tén a uno simultáneamente. Clara¬ 
mente, esa es la tarea para una 
puerta AND. Así conseguiremos 
tener la salida a uno cuando las en¬ 
tradas estén a nivel alto. 

Si lo que nos interesase fuese sa¬ 
ber si una (pero sólo una) de las 
dos estuviese a uno, nos bastaría 
con tener una puerta X-OR para 
tener la salida a uno. Si interesase 
detectar un uno o más, entonces 
sería preciso usar una puerta OR 
normal. 


Aún hay más 

Estas eran las puertas que reali¬ 
zan las funciones lógicas básicas. 
Pero hay otras que efectúan com¬ 
binaciones de estas funciones bási¬ 
cas, así obtenemos las funciones 
NAND y ÑOR. 

La función NAND (NO-Y) se 
consigue negando la salida de una 
función AND. La tabla de verdad 
que se obtiene aparece en la Figura 
8a. 

Para obtenerla, calculamos X 
AND Y y luego la negamos, para 
ello cambiamos los unos por ceros 
y los ceros por unos. El elemento 
de circuito será el que aparece en 
la Figura 8b, una puerta AND se¬ 
guida de una puerta NOT. 

Para simplificar, ponemos un 
círculo a la salida de la puerta 
AND, como se ve en la Figura 8c. 

Por curiosidad, ¿qué función 
tendríamos si negamos las entradas 
de una función OR? Veamos su ta¬ 
bla (recordemos que X significa 
NOT X). (Figura 9). 

¡Obtenemos de nuevo una fun¬ 
ción NAND! Luego, resulta que 
una puerta NAND puede ser tam¬ 
bién la mostrada en la Figura I Oa. 
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o bien la que aparece en la Figura 
10b. 

En resumen: una función 
NAND se obtiene o negando la sa¬ 
lida de una función {puerta) AND 
o negando las entradas de una fun¬ 
ción (puerta) OR. 

Veamos qué ocurre si negamos 
la salida de una puerta OR. Obten¬ 
dremos una puerta ÑOR. El sím¬ 
bolo es el que aparece al lado de la 
tabla; una puerta OR negada, es 
decir, con un círculo a la salida. 
(Figura 11). 

Y, lógicamente, también debe¬ 
ríamos llegar a una función ÑOR 
negando las entradas de una fun¬ 
dón AND, como se ve en la tabla 
de verdad de la Figura 12. 

Por último, también podemos 
combinar puertas para obtener 
funciones más complejas. Para 
ello, hay que seguir ciertas normas. 
Si tenemos X AND Y OR Z» lo 
normal es evaluar la función de iz¬ 
quierda a derecha; es decir, prime¬ 
ro calculamos X AND Y, y al re¬ 
sultado le aplicamos el “OR” con 
Z. De te :as formas, para evitar 
ambigüedades, podemos emplear 
paréntesis; así, una expresión 
como (X AND Y) OR (Y OR 
NOT Z), puede calcularse por par¬ 
tes. Primero calcularemos NOT Z, 
después X AND Y e Y OR NOT 
Z. Por último, (X AND Y) OR (Y 
OR NOT Z). La tabla de verdad y 
el circuito están en la Figura 13. 

Y. ya casi para terminar, un pe¬ 
queño programa para calcular fun¬ 
ciones lógicas de tres variables con 
el “Spectrum”. Cada variable re¬ 
quiere un ciclo FOR-NEXT (lí¬ 
neas 40, 50 y 60) y las funciones se 
calculan en las líneas 70, 80, 90 y 
100. La función calculada es (X 
OR Y) AND (X OR Z) AND (Y 
OR Z) que se descompone en blo¬ 
ques; fes X OR Y; ges X OR Z y h 
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es Y OR Z. Función es el resultado 
total. Las otras funciones vistas, 
ÑOR y NAND se escriben como 
NOT OR y NOT AND (Figura 
13). 

En la tienda 

A continuación damos unos da¬ 
tos de interés a la hora de comprar 
y utilizar las puertas lógicas. 

Las puertas lógicas se venden en 
circuitos integrados, conocidos por 
su número, que comienza siempre 
por 74. Después del 74 pueden ir 
una o varias letras, la “L” si la 
puerta es de bajo consumo, la “S” 
si es rápida, más rápida que las 
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normales, y “LS” si une ambas ca¬ 
racterísticas. Algunas de fas más tí¬ 
picas son: 

7400: cuatro puertas NAND, 
con dos entradas por puerta. 

7404: seis puertas NOT. 

7408: cuatro puertas AND, con 
dos entradas por puerta. 


7420: dos puertas NAND con 
cuatro entradas por puerta. 

7427: tres puertas ÑOR de tres 
entradas. 

7430: una puerta NAND con 
ocho entradas. 

Francisco López Larrio 
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E l mes pasado ya vimos cómo 
sumar números de ocho bits 
m utilizando diversos sistemas 
de direccionamiento y comparan¬ 
do las ventajas que ofrecían unos y 
otros. Este mes vamos a ver cómo 
restar dos números, también de 
ocho bits, y cómo hacer que estas 
operaciones se hagan con números 
mayores por medio de la bandera 
de acarreo. 

Aprendiendo a restar 

La operación de resta tiene un 
formato muy similar al mostrado 
el mes pasado con la suma pero 
con algunas restricciones. 

Recordará que al realizar la ope¬ 
ración ADD (suma), se debían in¬ 
dicar los dos sumandos, debiendo 
ser el primero un registro interno 
del Z-80, ya que en él se almacena¬ 
ba el resultado. Esto proporciona 
gran flexibilidad a los programas al 
poder usar diversos registros, cada 
uno para una función. Con la ope¬ 
ración de resta desaparece esta li¬ 
bertad y el primer registro (del que 
se resta) siempre es el A. Por ello el 
formato de ía instrucción se sim¬ 


plifica ya que este primer operan¬ 
do no se indica y queda- «SUB xx», 
donde xx indica el número a restar, 
que puede indicarse con algunos 
de los diversos modos de direccio¬ 
namiento que vimos en el capítulo 
anterior. Estos son los que se indi¬ 
can a continuación: Inmediato (el 
número a restar va a continuación 
de la instrucción), suma de dos re¬ 
gistros (el A y cualquier otro). In¬ 
directo con HL (HL indica la di¬ 
rección de donde se saca el núme¬ 
ro) e Indexado con IX o 1Y (el nú¬ 
mero se saca de la dirección de me¬ 
moria indicada por este registro 
más un desplazamiento que se da 
a continuación de la instrucción). 


Por lo demás el funcionamiento es 
igual a «ADD» con la excepción 
lógica de que en lugar de sumar se 
resta. Como ejemplo se da en la fi¬ 
gura I el listado correspondiente a 
una resta de un byte por medio del 
direccionamiento indexado. Los 
otros tipos de direccionamiento se 
realizan igual que con la suma. 

Múltiple precisión 

Lo visto hasta ahora resulta inte¬ 
resante a nivel educativo pero muy 
poco útil en la práctica. En primer 
lugar está el problema de que sólo 
podemos operar con números de 
hasta 255 (FFh), con lo que al cal- 
























































































































cular una sencilla cuenta de un 
bar, con los precios de hoy en día, 
se nos quedará inútil. Este proble¬ 
ma le vamos a resolver ahora por 
medio de la bandera de acarreo y 
de dos nuevas instrucciones, una 
para la suma y otra para la resta, 
que modifican ligeramente las vis¬ 
tas anteriormente. 

Pero en primer lugar examine¬ 
mos en detalle una suma en bina¬ 
rio ayudándonos de la figura 2. En 
esta se puede ver que se ha realiza¬ 
do una suma a mano del modo en 
que habitual mente ia hacemos los 
humanos y siguiendo las reglas de 
la aritmética binaria, es decir, 0 + 0 
= 0,0+ 1 = 1, 1 +0 = 0 y 1 + 1 = 10. 
Por lo que al sumar 0110 y 1011 
decimos (empezando por la dere¬ 
cha como es habitual) 0 + 1 es l, 1 
+ 1 es 0 (en esa posición) y nos lleva¬ 
mos 1 a la siguiente, con lo que en 



la tercera posición queda 1+0+1 
= 0 y nos llevamos 1 a la cuarta po¬ 
sición, quedando I + 0 + 1 = 0 y nos 
llevamos uno que se coloca en la 
quinta posición, con lo que nos 
queda 10001. 

Pero si esta operación se hubiese 
realizado dentro del Z-80 y con 
ocho bits (por ejemplo 01101010 y 
10110011), el número que seguar- 


puede hacerlo al no existir esta. La 
pregunta que surge es ¿que pasa 
con él? La respuesta no es sencilla 
de dar, ya que se puede considerar 
que desaparece. En el acumulador 
sigue habiendo un número de 8 
bits y si lo guardamos en memoria, 
sólo guarda este byte. Pero en rea¬ 
lidad'si se ha almacenado, pero en 
la bandera de acarreo, De modo 
que en las operaciones aritmética 
se puede considerar esta bandera 
como un noveno bit del resultado, 
que almacena el 0 ó I correspon¬ 
diente. 

Supongamos ahora que quere¬ 
mos sumar dos números de dieci¬ 
séis bits (00101101 10101101 y 
10010001 mol 100 por ejemplo). 
La suma de los bytes inferiores no 
plantea nigún problema ya que vi¬ 
mos como hacerlo en el capítulo 
anterior, pero cuando queramos 
sumar los dos bytes superiores se 
nos planteará el problema de si 
existe acarreo o no de la suma an¬ 
terior. Un método complicado para 
solucionar esto, es que después de la 
primera suma se carga uno de los 
sumandos siguientes y se com¬ 
prueba la bandera de acarreo (esta 
bandera no se modifica por una 
operación LD), si esta puesta, le 
sumamos uno al sumando y luego 
le sumamos el otro. Si no está 
puesta, sumamos el otro directa¬ 
mente. De este modo se sumaría el 
acarreo anterior si fuese un 1 (y 
puede considerarse que lo suma 
también si es un cero, ya que esto 
no afecta al resultado), pero de un 
modo complejo que nos haría es¬ 
cribir más instrucciones y enterne¬ 
cería el programa. 

Por fortuna para nosotros, existé 
una instrucción que hace todo esto 
automáticamente. Se llama ADC y 
funciona del mismo modo que la 
suma pero con la excepción de que 
al bit menos significativo (el de la 
derecha) del acumulador le suma 
también el contenido de la bande¬ 
ra de acarreo. Esto, como puede 
verse en la figura 3, resulta el equi¬ 
valente del ‘y me llevo 1* que ha¬ 
cíamos antes y nos permite exten¬ 
der la suma todos los bytes que 
queramos, bastando con que la 
instrucción que usemos sea ADC y 
obteniendo el resultado agrupado 
por bytes. 


daría en la novena posición no 
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/Un programa de suma 
en 16 bits 

Vamos a desarrollar esto que he¬ 
mos explicado mediante la realiza¬ 
ción de un programa que sume nú¬ 
meros de 16 bits almacenados en 
posiciones de memoria consecuti¬ 
vas y guarde el resultado en otras 
dos posiciones de memoria. 

Antes de empezar a hacer el pro¬ 
grama debemos establecer cómo se 
va a almacenar la información. En 
este caso diremos que el primer 
número se almacena en las direc¬ 
ciones 60500 y 60501, el segundo 
en 60502 y 60503 y el resultado se 
almacena en 60504 y 60505. Pero 
con esto no queda especificado 
todo, ya que el número se puede 



almacenar de dos formas distintas, 
según se introduzcan los dos bytes 
del número en la memoria. Pu- 
diendo ser, como se ve en la figura 
4, el byte inferior en la primera 
memoria y el byte superior en la 
segunda. El segundo formato posi¬ 
ble representado en la figura 5 es el 
inverso del anterior. Almacenando 

FIGURAS FIGURA 6 


el byte inferior en la segunda me¬ 
moria y el superior en la primera. 

Aunque el primero puede pare¬ 
cer el más lógico desde nuestro 
punto de vista, vamos a usar el se¬ 
gundo porque es el formato que 
usa internamente el Z-80 cuando 
tiene que almacenar números de 
dieciséis bits en memoria. Por lo 
que la distribución queda como se 
indica en la figura 6. 

El sistema de direccionamiento 
que usaremos es el indexado por 
medio del registro IX, ya que es 
uno de los más versátiles. (No obs¬ 
tante se podría usar cualquier otro 
realizando las modificaciones 
oportunas.) Por ello lo primero 
que tenemos que hacer es cargar en 
IX la dirección que tomaremos de 
base para leer las memorias usan¬ 
do un desplazamiento. Esta direc¬ 
ción puede ser cualquiera lo sufi¬ 
cientemente cercana (a menos de 
127 de distancia) al rango 
60500-60505. Para facilitar nues¬ 
tra labor haremos que IX contenga 
60500. Una vez hecho esto realiza¬ 
mos la primera suma como vimos 
anteriormente, es decir, cargando 
el acumulador con el primer byte 
del primer número por medio de 
“LD A,(IX+1)” (es la dirección 
60501) y le sumamos el primer 
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Ensambladores: DEVFAC 


El primer ensamblador que 
comentamos en nuestras pági¬ 
nas es, sin duda, uno de los más 
potentes y el más famoso, ha¬ 
biendo llegado a constituir un 
estándar con respecto al cual se 
comparaban todos los demás. 

En realidad el DEVPAC es 
mucho más que un ensambla¬ 
dor, ya que dentro del mismo 
paquete se incluyen dos progra¬ 
mas distintos: El primero, deno¬ 
minado GENS, es el correspon¬ 
diente al ensamblador propia¬ 
mente dicho y el segundo, 
MONS, es un potente desen¬ 
samblador que nos permite exa¬ 
minar cualquier programa en 
lenguaje máquina. 

En este caso nuestro interés 
se centra en el ensamblador y en 
el editor asociado que nos per¬ 


mite introducir el texto fuente 
para que posteriormente sea pa¬ 
sado a código máquina, ya que 
sin él no tendría razón de ser el 
ensamblador. 

El editor 

Este está orientado a líneas, 
es decir, ai contrario de los pro¬ 
gramas orientados a caracteres 
como son los procesadores de 
textos, que nos permiten despla¬ 
zarnos libremente por la panta¬ 
lla para hacer modificaciones en 
cualquier punto; en los de líneas 
hay que modificar una línea de 
cada vez coartando bastante la 
libertad de acción. Un editor de 
este tipo que todos hemos usado 
es el que incorpora el BASIC y 
que nos permite modificar una 
sola línea de programa (aunque 


en pantalla ocupe más) y para 
desplazarse a otra hemos de ter¬ 
minar con la que estemos en ese 
momento. 

Dentro de este modo de fun¬ 
cionamiento genérico el GENS 
tiene un grupo bastante amplio 
de comandos que hacen que sea 
mucho más potente que el del 
BASIC, pero también de más 
difícil manejo. Así, por ejemplo, 
para introducir líneas no se pue¬ 
de teclear el texto directamente, 
sino que previamente hay que 
decirle que entre en modo de in¬ 
serción por medio de la orden 
“I”. Otro ejemplo es cuando se 
edita una línea, en este caso en 
lugar de desplazarse libremente 
con las flechas del cursor y mo¬ 
dificar introduciendo los carac¬ 
teres y con el DELETE, hay que 






















































byte del segundo, que está en 
60503 por medio de “ADD 
A,(IX+3)’\ En este caso no se utili¬ 
za la suma con acarreo, ya que es 
el byte más inferior y no tenemos 
que añadir nada de ningún número 
anterior, y el contenido de ia ban¬ 
dera de acarreo será el resultado de 
alguna operación anterior realiza¬ 
da por el microprocesador y que 
no nos interesa. 

Para guardar este resultado par¬ 
cial hacemos “LD (IX+5),A’\ Una 
vez hecho esto debemos sumar el 
byte superior de un modo muy si¬ 
milar al anterior, pero poniendo 
ADC en lugar de ADD, con lo que 
nos queda "LD A,(IX+0)” para 
cargar e¡ segundo byte del primer 
sumando y añadiéndole el otro por 
medio de : ‘ADC A,(IX+2)”, con lo 
que se suman ambos y el acarreo 
anterior. Para almacenar esta otra 
parte del resultado hacemos “LD 
(IX+4),A“, después de lo cual po¬ 
demos devolver el control al BA¬ 
SIC por medio del RET. El listado 
completo se da en la figura 7. 

Una vez introducido y ensam¬ 
blado el programa podemos ejecu¬ 
tarlo usando el RANDOM1ZE 
USR 60000, pero previamente han 
de introducirse los datos en las me¬ 
morias que han de contener los su¬ 


hacer uso de un repertorio ani 
plio de instrucciones con las que 
se le indica que se desplace al 
principio o fin, que borre carac¬ 
teres, que inserte, etcetera. 

Por otra parte y para compen¬ 
sar esta complejidad, existe un 
conjunto de comandos que faci¬ 
litan la edición sobre todo en 
programas largos. Un ejemplo 
es la “K'\ que realiza una bús¬ 
queda automática en un rango 
de líneas (o en todo el texto) 
basta encontrar una cadena de 
caracteres específica. Otro es la 
“\r\ que copia el contenido de 
una línea en otra, lo que permite 
copiar líneas que sean muy pa 
recidas > modificarlas poste¬ 
riormente. 

El ensamblador 

La tarea de convertir los rnne- 
motécnicos (los nombres de las 
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mandos. Esta vez es algo más com¬ 
plicado, ya que hay que dividir el 
número (comprendido entre 0 y 
65535 que es la máxima capacidad 
de 16 bits ) en dos bytes y luego sa¬ 
car el resultado también como un 
número de 16 bits. 

El primer proceso se puede ha¬ 
cer con la siguiente línea en BA¬ 
SIC 

10 LET SUP=INT(NUM/256): 
LET INF=NUM-SL'P*256: STOP 

En la que se supone que el nú¬ 
mero está en la variable NUM y 
devuelve el byte inferior en INF y 
el superior en SUP, con lo que bas¬ 
tará hacer POKE dirección del in¬ 
ferior, INF y POKE dirección del 
superior, SUP. 

El proceso inverso resulta más 
fácil, y basta con 

PRINT PEEK(dirección del in¬ 
ferior) + PEEK(dirección del supe¬ 
rior)* 256 

para ver el resultado. 
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Resta con múltiple precisión 


Al igual que la operación ADC 
de la suma, hay otra (SBC) que res¬ 
ta con acarreo y que nos permite 
modificar el listado anterior y con¬ 
vertirlo en uno que reste. Curiosa¬ 
mente esta operación puede reali¬ 
zarse con otros registros aparte de 
con el A (al contrario que la suma 
normal), por lo que se deben indi¬ 
car los dos a restar. Siendo en 
nuestro caso el primero el A. 

El SBC funciona igual que el 
SUB, con la excepción de que la 
bandera de acarreo se RESTA del 
resultado de la resta de los dos by¬ 
tes, es algo similar a lo que nos su¬ 
cede si hacemos 43-25, decimos 3 
menos 5 es 8 y nos llevamos 1 y a 
continuación hacemos 4 menos 2 
es 2 y menos una que nos había¬ 
mos llevado da 1, por lo que obte¬ 
nemos 18. 

Una vez explicado esto la modi¬ 
ficación no plantea ningún proble¬ 
ma y da el listado de la figura 8. 


instrucciones) a unos \ ceros 
comprensibles por el ordenador 
es realizada por esta parle del 
programa. Si hubiese que em- 
plear un adjetivo para definirlo, 
sería «potente» Se ha plantea¬ 
do como un sistema destinado a 
profesionales e incluye muchas 
utilidades orientadas a la reali¬ 
zación de progi amas largos 
Una de ellas son los Mac ros 
Estos son un conjunto de ins 
tracciones que se agrupan bajo 
un nombre y que cada vez que se 
referencia en el programa, se 
sustituyen por el realizando los 
cambios de variables apropia 
dos. En cierto modo se pueden 
comparar a los procedimientos 
del Pascal. o a las palabras del 
i-orth y del Logo 

Fambién existe la posibilidad 
de realizar ensamblados parcia¬ 
les de partes del piagrama para 


unirlo lodo posteriormente. 
Esto posibilita la realización de 
libtcrias de uso general que son 
posteriormente incorporadas a 
cada aplicación. 

Una ultima posibilidad, qui¬ 
zas la mas sorprendente y me¬ 
nos extendida, es la de realizar 
ensamblados desde cinta o mi 
erodrive. Cuando el programa 
es tan largo que no cabe en me¬ 
moria para su ensamblado, el 
CENS lo graba en cinta con un 
formato especial que le permite 
irlo leyendo según se ensambla 
y asi no ocupa espacio en memo¬ 
ria. 

Corno resumen se puede decir 
que este programa es uno de los 
más potentes, permitiendo la 
realización de aplicaciones pro¬ 
fesionales con el ispef li uní, pero 
como contrapartida esta la difi- 
eulud de manejo. 
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El programa que nos envía Pe¬ 
dro Montoiio no es un curso de 
BASIC, aunque e! título que le 
hayamos puesto parezca indicarlo, 


a resolver un problema que le sur¬ 
ge a muchos usuarios del Spec- 
trum, sobre todo cuando ya han 
usado otros ordenador antes. 



en todos los ordenadores excepto 
en los de Sir Clive las instrucciones 


sino que es una utilidad destinada De todo el mundo es sabido que 

BASIC se deben teclear letra a le- 
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j r ni,64 7,4 

64 555 

46 

L d b j L h L ) 

6 4 7 6 7 

21 

5 C 

r C 


d b L .1 64700 

6 4 856 

es 



P y i- í-j b C 

54770 

ES 




p U S h h l 

6 X c b 7 

“ 3 



i n c h l 

54771 

03 

B7 

4 1^ ■ 


jp 4791 

0 4 5 0 * ¡X 

0E 

00 


id c.D 

64 774 
64 777 
64 731 

CD 
F D 
2 R 

03 
3 3 
3 a x 

13 
5 0 
5C 

1 r 

cali 4867 

Id l i y i- 0 ) 25S 

L d n L ,, 1 ; 23641 ) 

£4-851 

F. 4 ' = ; F, -■ 

IR 
9 6 
E; 



id d ,1 (de) 
s u b i hf i ) 

t*: i 9 

64734 

CD 

R7 

11 


C -Ei L i, 4 5 X 's j 





W S V 

64" 37 

2 4 

SC 

P C 


L d h L ,, 6 - 4 7 0 0 

64553 

4F 



l d c .. a 

64790 

55 




P u £ h h l 

5 4 8 b 4 

2 3 



i n c h L 

64 791 

L 3 

04 

x 2 


jp 4756 

64865 

i 3 



i n c d s 







64 566 

18 

r 5 


d j n z 64 863 

_-4 7 9 4. 

64797 
54 79■=• 

1 J. 

0E 

06 

H 4 
01 

00 


L d de 150 

L d C , 154 

L d b 1 

64868 

64869 
b 1 4 5 / 0 

7 9 
Ci 
4 g 



1 d a c 

P 0 b C 

L d c - 1 h L) 

64 331 

2h 

CC 

FD 


id hL, L64972 t 

648 7 1 

B7 



0 r a 


5 ! 



















tra en lugar de pulsar una sola que 
genere toda la palabra. Esto, en 
principio, parece un adelanto y no 
un problema, pero nos obliga a re¬ 
cordar la posición de cientos de 
instrucciones y cuando se trata de 
una no muy usada acabamos di¬ 
ciendo eso de «donde está esa» y 
nos tenemos que revisar todo el te¬ 
clado, además en muchos casos re¬ 
sulta más fácil teclear letra a letra 
que no por medio de combinacio¬ 
nes de «SYMBOL SHIFT» y 
«CAPS SHIFT» que nos dan apa¬ 
riencia de pulpos. El programa en 
cuestión viene a paliar este proble¬ 


ma por medio de una solución sen¬ 
cilla y bonita. Una pequeña rutina 
en código máquina que hace que 
podamos teclear los comandos 
como en cualquier otro ordenador. 

Damos dos listados distintos del 
programa. El primero es un carga¬ 
dor hexadecimal hecho en BASIC 
que nos mete la rutina en memoria 
y la deja lista para funcionar. Las 
líneas 48 y 49 de este programa sir¬ 
ven para salvarlo y verificarlo, por 
lo que pueden suprimirse. Tener 
cuidado al introducirlo ya que no 
hay suma de comprobación y el 


648 7 2 

Ü 5 


re t z 

64979 

C D 

H o 

r D 

cali 54936 

6 47 8 

4 4 


i ri c h L 

4 9 O 4 

20 



d a c h i 

6 4874 

3E 

OD 

L 'tJ v) ,1 JL ■*.' 

6 4 955 

C 9 



f £ i. 

6 4 8 7 8 

Be. 


CP (h L) 






64377 

86 

08 

L d b j 8 

D 04 4 

1F 

FE 


deftí 65055 

Mr 4* ¡"^7 '-i 

C3 


f £ t 2 

35025 

3E 

FD 


■. d a j c.5 3 

64880 

1S 

El 

g 1 L 1 •+ -i# 

65027 

£0 

4 l’' 


L d i , a 



65029 

4 H 

3 D 

J i J 

Ld h t (23613) 

o 4 o C 4 

87 

69 

5E 76 £.5 72 73 65 DD 

65032 

2-6 

BC 


i. d (h n f i 8 8 

0 5 0 9 

¡ 6E 

78 

i 75 74 EE 83 69 6E 6 

65034 

4 3 



i Ti C h L 

B C>9 0 

! £ 6 

9 6 E 6 F 03 61 74 6' E & 7 

65035 

‘ó LJ 

F L- 


Ld i h l) , 262 

02 61 

74 

hC 

00 

65-03? 

ED 

ccr 

O 4— 


i ífi 2 

64917 

CD 

IR 

F D Ca i ¿ 647 3 4 

F.R0ft9 

w9 



í” £ v 

64920 

“M, -r. 

i d 


i. d a , c 

65040 

2h 

3D 

* _ ' 

■, d h K j (235 13) 

C 4 J =? 4 1 

FE 

HÜ 

CP 174 

65043 

36 

83 


L d i F* L i / 3 

6 49 4 'J 

2 

63 

j r Z j 64543 

65045 

4 



i n c h i 

64 925 

FE 

6F 

CP 191 

6 ‘i 0 4 6 

36 

13 


L d \ h L /I y 

6 4927 

2 5 

RF 

jr z í 

65046 

3iz 

c 

r 


d a , 63 

649 29 

!_• 9 


r £ t 

63050 

ED 

4 7 


Ld 4 f a 

6494' 0 

2R 

c c 

FD id h 1,(64372) 

6 _■ 0 5 2 

L_ L,- 

56 


i ífi I 

64908 

71 


KM (hi) 4 

65054 




f £ \ 

64934 

23 


í n c h L 

;= CT ^ CT rr 

F 5 



P u s h a í 

64935 

85 


d £ C b 

6 5 ü 5 6 

E5 



P ü s h h L 

6 4 3 4 w 

E5 


PUSh hL 

LT "7 
HL.' >■ 

’T’ CT 
; O-*- 

r c 


i d a i 254 

64 937 

C5 


P U £ h b C 

85059 

DB 

FE 


i fi 8 v ^ 4 6 4 í 

64 9 38 

CD 

13 

10 L d ¿ 4 1203 

65861 

1F 



r f a 

64 941 

01 


p 0 p b C 






6 4942 

£1 


p 0 p h L 

85862 

36 

0“ 


j r c , 66873 

D 4 9 4 

10 

F7 

d j n Z D 4 9 w 6 

65364 

44 

BF 


L d a j 191 

D4 94 5 

09 


r ¿ t 

3 5 8 6 6 

D6 

Fe 


i n a , J.254 ¿ 

64946 

4 4 

ce 

FD id í64972) , hi 

6 £ 8 6 8 

1F 



r r a 

6 4 9 4 9 
64952 

CD 

79 

95 

FD ¡:a K t 64317 

K d a , C 

65863 

65071 

3 8 
2R 

3 
3 D 

SO 

.j r c 65079 
td h K . ¿23613) 




65874 

3 6 

dC 
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049 63 

FE 

00 

C p 8 

65876 
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i n c h i 
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CS 


reí. z 
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06 
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f' til 
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programa no detectará ningún 
dato mal tecleado. 

El otro listado es el desensam¬ 
blando de esta rutina que junto a 
los comentarios que incluimos a 
continuación proporcionará una 
interesante información a los 
amantes del código máquina. 


está situada entre las posiciones 
65023 y 65039 y su función es des¬ 
viar el sistema de interrupciones 
(para suprimir el modo K del cur¬ 
sor y comprobar si están pulsadas 
CAPS SHIFT y ENTER) y el siste¬ 
ma de errores, dirigiéndolo a la se¬ 
gunda rutina. 

Se encuentra situada en 64700 y 


También está implementada la 
desconexión de estos procesos y la 
vuelta al modo normal de intro¬ 
ducción por medio de un RAN- 
DOMIZE USR 65040. 

El programa también se detiene 
después de un NEW por lo que se 
deberá repetir la orden RANDO- 
M1ZE USR 65025. 


Descripción de funcionamiento 

El programa que se activa al ha¬ 
cer un RANDOMIZE USR 65025 
consta de dos partes. La primera 


es la que compila y comprueba la 
sintaxis de las órdenes introduci¬ 
das. Traduciendo los comandos in¬ 
troducidos a la sintaxis normal del 
Spectrum, saltando a continuación 
a la dirección 4788 para compro¬ 
bar que no haya errores. 


Por último indicar que después 
de un RUN o CLEAR. o con la 
parte inferior de la pantalla vacía 
hay que teclear simultáneamente 
CAPS SHIFT y ENTER. 

Pedro Montoiio 


I 


0>REM PMA 

2 CLEAR 49999 

3 RESTORE 0010: LEI a=lO: LET 
b= 11í LET c=12¡ LET d=l3: LET e 

-14: LET +=15: LET pos=64700 

4 READ a$ 

5 FOR m-0 TO 9 

6 POKE pos,16*VAL a* <2*ro+l)+V 
AL a$<2*m+2)s LET pos=pos+l 

7 NEXT m 

S IF pos=64990 THEN LET pos- 
65023 

S< ‘>65093 THEN (50 TO O 

"3e0032ce4 dcde8tc2a59 •* 
"Sc7e-f eOd280be5cdc54 d " 
”dcb24dei 2316+ Clac e4d" 
" a 7 281. c 21 be: 4 c *54 d3600 " 
" 4 4 c3b4122a595c 7e4 eOd" 
" c 8 4 eOeO0O0c c tí i. td23í 8" 
" 4 24 dcbO 17*200721 be 4 c “ 
"e5c3b 712c d03334d3600" 
” 4 4 2a5?5c c tí a 71121 tic 4 c " 
" @5c 3b 4 12 3 i 9ó000ea.406 " 
"O i 2acc 4 dOc79b 7c81a+e" 

‘ ‘ 303OOb cd 474 d b• 2 00c 23" 
"1304184 OdóSOe d4 74dhe" 
"c31 ai 34 *80384a 13d84 *" 
"41 d84 ©5bd0t-620c92 i 72 " 


9 

004 

10 

11 


IF pe 



DATA 
DATA 

12 DATA 

13 DATA 
DATA 
DAT A 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

22 DATA 

23 DATA 
DATA 


14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 


24 



DATA 

26 

DATA 

'f 

-W* / 

DATA 

28 

DATA 


DATA 

30 

DATA 

31 

DATA 

32 

DATA 

’T "T 

DATA 

34 

DATA 

cr 

1 V )tí 

DATA 

36 

DATA 

37 

DATA 

38 

DATA 


DATA 

40 

DATA 

41 

DATA 

42 

DATA 

a3 

DATA 

44 

DATA 

4 5 

DATA 


" 4 d ed 5b c c 4 d 46c 5 2 3O e» 0 O " 
11 i a9ób I 44 23 3 3104 879c i " 
“4»b 7c8233e0db ©0 6OOc S" 
"1 Sel 07696*7665727365" 

I I d d O 5 ó 9 ó *70 75 7 4 e e 0 3 ó 9 " 
"6eébd902696eb 4 O 361 ' 7 4 ’ 1 

"óeb7ü261 T 4ac0dcd1*4 d" 
"794 eac2Sb34eb4 28afc8" 
" 2 ac c 4 d712305*5 c: 5rdlB" 

II I Oc 1 e 1104 7c922c c 4 de d " 
"954 d 794 eüOc. 83*0132c e" 
11 4 d c d a24 de 94 e ?bd 04 eó1 " 

1 1 3 4 c 9 c 6 7 O 010 O00060 6 c d " 

1 * a 8 4 d 2 b c9000000000000 11 
"144s3e4ded472a3d5c36" 
"be 2336+ c @d 5*c 92 a. 3d 5c" 
" 7 6 03 2 3361 33e34 etí4 7ed " 
"56c945e53e4edb4e1+38" 
" 04 3eb4 o b4 e 3 4 .iS082a3d " 
" 5 c 36 b c Z' 3 3 c 4 c 4 d c b 01 d e " 
"ei4144 ed 4d 0000OOOOOO 11 


46 CLS : PRINT "RECUERDE"’*"ON 
í RANDOMIZE USR 65025" f "QFF* RA 
NDÜMIZE USR 6S040" ? "0N2s CAPS S 


HIFT+ENTER* 


47 STOP 

46 5AVE "compila": GQ TO 48 
49 VERIFY "compila": Gü TO 49 










Bufo del comprador úe íbdospectnm 


* ALSSSTOCKS 

* ALSlMAiL 

* CAMBIALSI 

* ALSICONT 


* COMERCIAL 6 

» ALSIFIN 

* ALSIFINCAS 


: Acceso directo (2 seguidos. 1.800 artículos por fichero y cartucho, 14.400 en 
disco SCO K. 

10 ficheros con impresión de recibos mensuales mailing. acceso directo, 300 
fichas por fichero y cartucho. 

: impresión de letras de cambio y recibos negociables. 

: S.OGO asienlos en cartucho microdnve. 64.000 en disco 600 K 1 r 3 segundos por 
asiento, balances y extractos inmediatos. 2 niveles, subcuentas en todas las 
cuentas, cantidad de cuentas ilimitada, etc. 

Facturación, almacén, ficheros, pedidos, presupuestos, estadísticas, relaciones, 
mailing, albaranes, etc. 

■ Todo tipo de cálculos financieros. 

: Administración de fincas, 


OFERTA: Sinclair QL + Impresora Artmate + Gom8rcial6 + Contabilidad 230,000 Pías. 


ESTAMOS EN EL STAND E-32 PAB. 12 PLANTA SUPERIOR 


ALSI 


comercial, S. A, Antonio López 117, 2 D-28026 MADRID-Telf 475 43 39 


ORDENADORES 

• QL - AMSTRAD - SPECTRUM 

PROGRAMAS 

• Contabilidad QL . 20.000 ptas. 

• Nóminas QL .25.000 ptas. 



V/orl icro 

Avda. del Medfierranoo, 7 

TfclS. 251 12 00 y 251 12 09 - MADRID 7 



CAMAFEO .«c 


CASSETTES 
DE CALIDAD PROBADA 
PARA ORDENADÜHES 


Cada uño 

C-5 199 pies. 
C-lü 209 pías. 
C-15 219 ptas. 
C-2Q 229 pías. 


Cafa da 10 

1.393 ptas. 
1.4*3 ptas 
1.533 ptas 
1.602 ptas 


Caja de 30 

3.502 ptas. 
3 762 ptas 
3 94? pías 
4.122 pías. 


Libre de gastos de envío contra reembolso correos 

CAMAFEO.nc Uep. 03 

José Lázaro Galdiano. 1. 26035 Madrid. 


B ELECTRONICA 
SSANDOVALsa 
DISTRIBUIDORES DE: 
COMMODORE-64 
ORIC-ATMOS 
ZX SPECTRUM 
SINCLAIR ZX 81 
ROCKWELL-AIM-65 
DRAGON-32 
NEW BRAIN 
DRAGON-64 
CASIO FP-200 

ELECTRONICA SANDOVAL, S. A. 

C/ SANDOVAL. 3. 4. 6 28010-MADRID 
Teléfonos: 445 75 58 - 445 76 00 - 445 18 70 
447 42 01 

C/ SANDOVAL. 4 y 6 
Centralita 445 la 33 (B lineas) 




MADRID 

( 91)7339662 


BARCELONA 

( 93)3014700 
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Con este curioso nombre se es¬ 
conde un interesante programa es¬ 
crito con la versión española del 
LOGO por Alfredo Lorente. Se 
trata de una rutina que dibuja grá¬ 
ficos de barras y de tarta en panta¬ 
lla y que puede resultar de gran in- 
usos estadísticos y de 
presentación gráfica de datos, ade¬ 
más de enseñar más posibilidades 
de este lenguaje educativo. 

Una importante particularidad 
del programa es que los datos se le 
introducen desde el teclado y el 
número de éstos puede ser variable 
según haga falta. Esto se hace 
aprovechando una estructura es¬ 
pecial del LOGO, las listas, que 
permite hacer manejos no posibles 
con el BASIC. 


PARA ENTRADADATQS 
flTX 

PQNCURSOR CO 43 

ESCRIBE [Introduzca LOS DATOS EN 
FORMA DELISTA.3 

ESCRIBE [DEJE UN ESPACIO ENTRE D 
ATO_ Y_ DATO. 3 

ESCRIBE [CUANDO TERMINE PULSE EN 
TER. 3 

E5CF;IBE [Asegúrese que los datos 
son los correctos antes de puls 
ar ENTER3 
PONCURSQR tO 123 
ASIGNA "lis LL 
MTX 

ESCRIBE CSi desea copia impresa 


entre 's* 3 

SI LCAR = ”s Cconimpresora] 

FIN 

PARA PRESENTACION 
MTX 

PONCURSOR C12 03 
ESCRIBE "LOGQSEL 
ESCRIBE " 

ESCRIBE [Este programa realizara 
un 3 

ESCRIBE [gráfico de barras y otr 
o - de 3 

ESCRIBE [tarta de los datos intr 
aducidos* 3 
ESCRIBE " 

FLASH 























































































































ESCRIBE IPara pasar de pagina pu 
lse una - tecla] 

NORMAL 

PAUSA 

FIN 

RARA LOGjQSEL 

PRESENTACION 

ENTRADADATOS 

BARRAS 

TARTA 

FIN 

RARA BARRAS 
PRBAR 

INICB 

ASIGNA "e ESCA 

ASIGNA "f 255 / CUENTA ¡lis 

REC íI is 

PONFOS C-12B -88] 

ET 

PAUSA 

BP 

FIN 

PARA TARTA 
PRTAft 

ASIGNA "c O 

SUMAS :lis 

ASIGNA "e 360 / :c 

ASIGNA "d O 

CIR : 1 is 

PAUSA 

BP 

FIN ^ 

PARA PRBAR 
MTX 

ESCRIBE C- - - Diagrama de barra 
s - - -] 

ESCRIBE " 

ESCRIBE CCada barra representa a 
un data de izda a deha en el or 
den de entrada] 

ESCRIBE M 
FLASH 

ESCRIBE í/ / / / PULSE UNA TECLA 
/ / /V] 

NORMAL 



PAUSA 

FIN 

PARA INICB 

LIMPIA 

SINLAPIZ 

PONFOS 1-128 -88] 

CONLAPIZ 

FIN 

PARA ESCA 

DEVUELVE 175 / MAYOR 
FIN 

PARA REC sal 

AV < PRIMERO,:al ) * :e 

GD 90 

AV :f 

GD 90 

AV < PRIMERO sal ) * se 
GD 180 

SI < CUENTA sal í » 1 Calta] 

REC MENQSPRIMERO sal 
FIN 

PARA PAUSA 
51 TECLA? Caito] 

PAUSA 

FIN 

PARA PRTAR 
MTX 

ESCRIBE C— — — Diagrama de secta 
res — ~ —3 












































Vt 


re orOMOs 


ESCRIBE CCada sector representa 
a un dato en el orden de entrada 
3 

ESCRIBE M 
FLASH 

ESCRIBE C/ / / / PULSE UNA TECLA 
/ / / /I 
NORMAL 
PAUSA 
FIN 

PARA SUMAS ¡las 

ASIGNA “c ¡c + PRIMERO ¡las 

SI ( CUENTA ¡las > = 1 Caito! 

SUMAS MENGSPRIMERO ¡las 

FIN 

PARA OIR ¡las 

CIRCIA :d 70 ( PRIMERO ¡las > * 

: e 

SI < CUENTA ¡las > = 1 Caito! Ce 
ir menospri mero ¡las! 

FIN 

PARA BUS ¡b 

SI i ELEMENTO ¡b¡lis> > < ¡a > 
Casigna "a elementa :b ¡lis! 

SI :b = CUENTA ¡lis Caito! 

BUS ¡b + 1 
FIN 

PARA MAYOR 

ASIGNA "a ELEMENTO 1 ¡lis 



BUS 2 

DEVUELVE :a 
FIN 

PARA CIRCIA :a :ra :nu 

SINLAPIZ 

AV ¡ra - 0.1 

CONLAPIZ 

AV O. 1 

SI ¡a > ( ¡nu + ¡d ) Csinlapiz e 

entro gi :a conlapiz av :ra sinl 

apiz re :ra asigna ”d ¡a alta! 

SINLAPIZ 

CENTRO 

GI sa 

CIRCIA ¡a + 1 ¡ra ¡nu 
FIN 

? 




60SANE.Z 


¿Y COñO Hfi Sido 


<-f PUES HE PULSADO 

WA TEC LA Y SE r" 
" ÍHA CASCADO) 


¿COKJ IA ?. 






































UB utilidades pai A d Discov&i'y 1 


Paseo de Gracia, 11 - Esc. C., 2.° 4.a 


Tel. (93) 318 24 53 - 08007 Barcelona 


GESTION 


S.LT.LV.3* 4,000 

A! comprar esta versión abonamos 3.000 -ptas por cual' 
quier versión anterior. 

Context V.7* 4,000 

Tratamiento de Textos 
Funciona con cualquier impresora, 

Cassette y /o microdrive, 64 col, en pantalla e impresora. 

Context V .8* 4,000 

Nueva versión, Acentos graves y agudos. 

Copy en alta resolución. Versiones para Seikosha SP-8DG, 
3P 1000 y Hiteman F+ 

Adaptador SITI-CONTEXT 2.000 

Permite pasar información del SITI al CONTEXT 

MD.S. -Sistema Operativo para 
Microdrive 7,000 

Conjunto de nuevos comandos BASIC que permiten Ac¬ 
ceso Aleatorio a Ficheros en Microdrive con un tiempo 
medio de acceso de 4 segundos 

CONTABILIDAD PIN* 3.000 

Plan contable 200 cuentas. 2000 asientos, 

Hasta 9,000 000 000 Balance con activo-pasivo, cta. re¬ 
sultados. Utiliza el S O M O S 
Cualquier impresora 90 col, 

Kit Utilidades Discovery 1 2.000 

10 utilidades CAI extendido. ÜN ERROR, Ser de caracte¬ 
res del Amstrad, etc 

"Disponible en disco para Discovery 1 al precio de 
5.G0ü É -ptas. 


HARDWARE 


Discovery 1 + Kit utilidades 
Discos 3 Vi" 

Cable impresora Discovery 
Interface monitor 
Interface sonito TV 
Interface Centronics 
Lápiz óptico + Sistema de dibujo 
Kit TecJado Spectrum + 

Teclado Saga 1 
Impresora Riteman F + 
(Centronics) * 

Impresora S-P 1000 
(Centronics) 4 
Monitor ClAEGI F. Verde 
Monitor Cl AEG) F. Ambar 


AJUSTE DE CABEZALES 
CASSETTE 2.500 

SINTETIZADO» DE VOZ 3.000 

MULTI-COPYS (Copys desde 2 cm. hasta 
70 cm J 3.000 

COPY GRISES (F+, SP-800, 
SP-1000,GP-550) 2.500 

COPYRS-232 2.500 

COPY SERIE RITEM AN F+ 2.500 


NOVEDADES PIN 


Alimentación Ininterrumpida 9.750 

No se pierde la información por corte de luz o bajada de 
Tensión. 1 30h.de autonomía. 

Recarga automática. 


Digitalizador de Imágenes 

P-1024 35.00C 

DigitaJiza cualquier imagen impresa y la introduce en el or 
denador donde se puede tratar jTramar, mezclar, silue 
tear, etc.). Muy fácil de usar 


* OFERTA ESPECIAL 
Impresora + Interface Centronics + 
Context V.8 + Copy Grises 


Fotografía digitalizada y pasada a impresora con el 
Copy de Grises, 


TIENDA AL PUBLICO EN BARCELONA ■ Enviara PIN, P°de Gracia 1 11, Esc.C T 2°4 o -08007Barcelona 

PEDIDOS POR CORREO O TELEFONO I Nombre ___ 


Envíos contra reembolso a toda España 
2Q0ptas. gastos de envío 
En tu domicilio en 3-4 dias 


Dirección 

Población 

Pedido 





















NOTA DE LA REDACCION 

Por un error lamentable, la por¬ 
tada del númerp anterior se decía 
que estaba hecha por Puchecha 
cuando en realidad era de Juan 
Carlos Centeno, un lector que nos 
dio buena muestra de sus cualida¬ 
des artísticas. 

Desde estas páginas queremos 
aclarar el error y animar a otros 
lectores a enviamos sus portadas 
para poder convertirse en auténti¬ 
cos portadistas, viendo reflejado su 
trabajo en nuestras páginas. 


I -Aunque poseo mi Spectrum 
desde hace poco, me intereso por 
todo lo relacionado con lenguajes y 
utilidades, ai contrario que mi her¬ 
mano que sólo quiere jugar. Por 
eso leo todo lo que publican refe¬ 
rente a estos temas y practico bas¬ 
tante, sobre todo con el Pascal aun¬ 
que me cuesta mucho, ya que el ma¬ 
nual que viene con el programa no 
es muy claro - 


Paramí es más teórica que pre¬ 
guntar su funcionamiento. Leyen¬ 
do dicho manual, llegué a un párra¬ 
fo en el que se decía qué era un 
compilador, mientras que el BA¬ 
SIC dice que es un intérprete. Se 
que ambos pasan de estas instruc¬ 
ciones a código máquina, pero no la 
diferencia entre ambos. ¿Podríais 
decirme la diferencia entre ambos? 

Migue) González De Lara 
Madrid 


0 Como tú bien dices los intér¬ 
pretes y compiladores de lenguajes 
traducen a código máquina las 
instrucciones de los lenguajes res¬ 
pectivos. La diferencia es cómo lo 
hacen. Un intérprete (como el BA¬ 
SIC) tiene guardado el programa 
original y lo traduce cuando lo va a 
ejecutar. En cambio un compila¬ 
dor lo traduce previamente y alma¬ 
cena el código máquina. Esto hace 
que los lenguajes interpretados 
sean más fáciles de modificar, al 
guardar el original y poder ejecu¬ 
tarlo inmediatamente. En cambio 
los compiladores (como el PAS¬ 
CAL) tienen que hacer la traduc¬ 
ción previamente a la ejecución y 
si se quiere modificar el programa 
hay que volver a compilar. Como 
contrapartida los programas com¬ 
pilados ai no necesitar la traduc¬ 
ción, se ejecutan mucho más rápi¬ 
damente que los interpretados. 

En general se puede decir que 
¡os lenguajes interpretados son 
más útiles para el aprendizaje y los 
compilados lo son para el desarro¬ 
llo de programas profesionales. No 
obstante lo más interesante es tra¬ 
bajar con el que uno se sienta más 
a gusto. 


0Quisiera pediros una aclaración 
con respecto al programa «Pitufo- 
landia», aparecido en el TODOS- 


PECTRUM del mes de mayo. Lina 
vez seguidos los paso$ que se deta¬ 
llan en la información, pasado el 
programa a cinta, revisado y ejecu¬ 
tado, tengo que efectuar el RUN en 
cada uno de los listados, cuando en 
un principio creía que saldría direc¬ 
tamente y las tres partes del pro¬ 
grama se unirían en un todo. ¿Me 
he equivocado en algo o lo he hecho 
mal? Tengo que deciros que, aun¬ 
que hago mis «pinitos», soy un 
poco novato en esto todavía. Espe¬ 
ro vuestra respuesta. 

José M. González 
Palma de Mallorca 


LUJ El problema a que haces refe¬ 
rencia se resolverá si vuelves a pa¬ 
sar a cinta.cada una de las partes 
del programa utilizando 5/1 VE 
«nombre» LINE I. De esta forma 
cada vez que se cargue una de las 
partes, ésta se ejecutará automáti¬ 
camente. Esperamos que disfrutes 
del juego que tan pacientemente 
has tecleado. 


0He tecleado el programa publi¬ 
cado en la revista número 13 «Ara¬ 
na Soft» y desde luego el resultado 
es satisfactorio y muy útil para mis 
fines si pudiera solucionar el pro¬ 
blema de relocalízación. En efecto, 



Programas: Un editor de textos 
con 64 columnas. 




OH! U/JA 

TAORCtílASlOKlzs ^ 


NOVEDA DES 


A— 


Números de 
infinita 
precisión en 
el Spectrum. 


^ Examen a 

fondo de 

« la red local. 

1 - ■ ' — 


QL: Manejo de gráficos 
desde el SuperBasic. 










































El corcho 


al trabajar con impresora y tener 
que estar conectada al interface 
Centronics de Indescomp, el volca¬ 
do de la EPROM coloca el RAM- 
TOP en la dirección 64515, y 
como el programa en cuestión colo¬ 
ca RAMTOP en 60159 y ocupa 
5157 bytes el resultado es que coin¬ 
ciden el final de uno con el princi¬ 
pio del otro. Y ésta es mi consulta: 
¿hay alguna forma de poder utilizar 
simultáneamente el programa y la 
impresora?, y si es así, ¿cuál es ia 
forma de hacerlo? 


Emilio Pineda 
Madrid 


E Elproblema que planteas tiene 
solución aunque ésta no es senci¬ 
lla, ya que se trata de relocalizar de 
nuevo todo el programa, para lo 
cual deben modificarse todas las 
llamadas y saltos absolutos que 
éste usa. Prometemos mandarte, 
en cuanto realicemos los cambios 
oportunos, copia del programa 
para que puedas disfrutar de él 
conjuntamente con tu impresora. 


Eaí intentar ejecutar el progra¬ 
ma «Un nuevo operativo para el 
Spectrum», aparecido en el núme¬ 
ro 13 de su revista, me ha sido im¬ 
posible hacerlo, ya que el ordena¬ 
dor se me quedaba «bloqueado» 
cada vez que pulsaba la tecla EN- 
TER. 

El Spectrum que poseo es de 48 
K transformado a «Plus» por His- 
sa, equipado con Inlerface 1 y mi- 
crodrives. Adquirido en agosto de 
1984, la transformación se hizo en 
abril pasado. 

Como en el artículo se decía que 
con el Interface 1 podían aparecer 
problemas, procedí a desconectarlo 
y cargué el programa en cassette, 
después de repetir el laborioso tra¬ 
bajo de carga, pero el problema 
continúa. I ras cargar »1 programa, 
éste se autoejecuta, carga los bytes 
y aparece en caracteres comprimi¬ 
dos al mensaje «© ARANA 


SOFTWARE». Pero al introducir 
un comando y pulsar ENTER el or¬ 
denador queda «colgado» y no eje¬ 
cuta el comando, tanto si trabajas 
en modo directo como si listas una 
instrucción. He repasado varias ve¬ 
ces las DATA por si había algún 
error no detectado por el programa 
cargador, pero no encuentro ningu¬ 
no. 

Por lo expuesto les agradecería 
que me indicasen qué es lo que no 
funciona y, en su caso, las correc¬ 
ciones que debo hacer para que el 
programa funcione correctamente. 
No creo que el ordenador esté ave¬ 
riado, pues con cualquier otro pro¬ 
grama funciona correctamente. En 
espera de sus noticias se despide 
atentamente. 

Francesc Ibarz 
Reus (Tarragona) 

E Según las comunicaciones de 
otros lectores, el programa no ha 
dado ningún problema del tipo que 
tú mencionas, con lo que quedan 
descartados errores de imprenta o 
del programa en si. Por otra parte, 
el hecho de que poseas Interface / 
tampoco debería llevar a conse¬ 
cuencias tan drásticas como las 
que te han impulsado a escribir¬ 
nos. Como tú mismo mencionas el 
problema no debe ser del ordena¬ 
dor ni del hecho de que haya sido 
transformado a Plus. 

Desde luego el programa carga¬ 
dor el largo y complejo como su 
equivalente en ensamblador, por lo 
que no es difícil que el error juera 
tuvo a la hora de introducirlo. Te 
rogaríamos que revisaras cuidado¬ 
samente los datos introducidos y 
repasaras una vez más las instruc¬ 
ciones del programa. En último 
caso puedes mandarnos copia del 
mismo cassette que nos encargare¬ 
mos de revisar. 


Les agradecería que me indica¬ 
sen: 

1) Las principales rutinas de la 
ROM y sus direcciones de memo¬ 
ria. 



Intercambio programas para 
el Spectrum 16/48K. Interesa¬ 
dos escribir a: Salvador Belen- 
guer Carsi. Enrique Navarro, 7, 
pta. 10. 46020 Valencia. 


VENDO SPECTRUM 48 K EN 
PERFECTO ESTADO DE FUN¬ 
CIONAMIENTO CON CABLES 

Y TRANSFORMADOR POR 
30.000 PTS. REGALO CINTA 
HORIZONTES, MANUALES EN 
CASTELLANO E INGLES. MU¬ 
CHOS PROGRAMAS COMER¬ 
CIALES. DE APLICACIONES,... 

Y REVISTAS DE INFORMATI¬ 
CA. Si ERES DE BARCELONA 
TE ENSENO A USARLO. TAM¬ 
BIEN LO CAMBIARLA POR TV 
COLOR 14 O 16 PULGADAS. 
CONTACTAR CON DANIEL. 
TEL.: 220 55 16. BARCELONA. 


/ lambío j. ' , 


10 con! f“ ue w ", 

■ y 'T a Merf a mbif'' :a n-blo 

egociables). yy.Spectrum 

■mas b»™ MarquÉS 

el Gómez E*P ° o} A90 90 San- 
Henmda.' ? (por hj 

;r> TeU 


Intercambio programas ZX 
Spectrum 16/48K. Escribir a: 
Luis García Procopio. Urb. El 
Retortillo, p 5-2.° A. 11001 
Chicfana de la Frontera (Cádiz). 
Mandar lista de programas. 


Su anuncio puede ir aquí. Escribanos ¡ 
«El corcho». TODOSPECTRUM. 
Bravo Murillo, 377.5.° A. 28020 , 
JVfadrid. 














2) ¿Cómo puedo crear números 
aleatorios en código máquina? 

3) ¿Cuál es la instrucción o ru¬ 
tina equivalente en código máquina 
a la instrucción BASIC PRINT 
PEEK «dirección»? 


Juan R. Querol 
Madrid 


La ROM tiene docenas de ru¬ 
tinas, y en el limitado espacio de 
esta sección no podemos dedicar¬ 
nos a este extenso tema, pero si es¬ 
tás interesado en el sistema opera¬ 
tivo de tu Spearum te recomenda¬ 
mos el libro de Steve Kramer Pro¬ 


gramación avazanda del ZX Spec- 
trum, en donde hallarás todas y 
cada una de las rutinas con indica¬ 
ciones sobre su funcionamiento. 

En cuanto a la creación de nú¬ 
meros aleatorios en código máqui¬ 
na puedes acudir al número de 
septiembre, donde, en esta misma 
sección, se le aclaraba a Miguel 
Angel Olivar lo referente a ese 


tema. 


La forma más sencilla de solu¬ 
cionar tu tercera cuestión quizá 
sea la que utiliza la siguiente ruti¬ 
na: 


PUSH HL 
LD A,2 
CALL 1601H 
POP HL 
LD A,(HL) 

CALL2D28H 

JP2DE3H 

El par de registros HL deberá 
tener la dirección de memoria que 
pretendemos sea «peekeada». 
Esta rutina puede ubicarse en 
cualquier rincón de la memoria, y 
su funcionamiento es sencillo: 

En primer lugar se salva en la 
pila el contenido del par HL que 
será modificado en la siguiente lla¬ 
mada. A continuación se procede a 
abrir el canal 2 con el fin de que lo 
que se imprima posteriormente lo 
sea en la parte principal de la pan¬ 
talla; para ello basta dar al registro 
A el valor del canal a abrir y hacer 
una llamada a la subrutina de la 
ROM CHAN - OREN (1601H). 


Seguidamente, y tras recuperar 
en HL su valor original, damos al 
registro A el valor de la dirección 
señalada por HL y llamamos a 
una nueva subrutina de la ROM: 
STACK-A que almacena el valor 
de A en la pila del calculador. Tras 
esto basta salir por PRLNT-FP, 
que se encargará de imprimir este 
valor y retornar. 


LlJ Tengo mi ordenador Spectrum 
desde hace dos años y me funciona 
perfectamente y sin ningún tipo de 
problemas. Lo único que echo en 
falta es más velocidad en ios pro¬ 
gramas de BASIC, ya que si no 
fuese por ese problema se podrían 
hacer juegos tan buenos como los 
que se venden comercial mente. 

Pensando en una solución para 
arreglar esto me enteré de que 
existían varios modelos del micro- 
procesador Z-80 y que unos eran 
más rápidos que otros. Si se cam¬ 
biase el que trae de fábrica por uno 
más rápido, ios programas también 
irían más rápidos. ¿Es así? ¿Se 
produciría algún daño ai hacer el- 
cambio? Gracias anticipadas por 
su colaboración. 

Francisco José López 
Madrid 


I R I Como tú dices, existen varias 
. versiones del Z-80. La primera iba 
como máximo a 2.5 megahercios 
(ciclos del reloj por segundo). La 
segunda, que es la que utiliza el 
Spectrum, se llama Z-80 A y va a 4 
megahercios también como máxi¬ 
mo. Posteriormente a ésta salieron 
otras dos: la Z-80 B a 6 megaher- 
cios y la Z-80 H a 10 megahercios. 

Pero estas velocidades de opera¬ 
ción son, como hemos indicado, 
máximas y muchas veces va aúna 
inferior; ya que esto no lo fija el 
microprocesador sino una electró¬ 
nica asociada dentro del ordena¬ 
dor. Esta electrónica es la que fija 
la velocidad. Si a un microprocesa¬ 
dor preparado para ir a más velo¬ 
cidad (el Z-80 H por ejemplo) se le 
hace funcionar a menos, no pasa 
nada especia! y el ordenador se¬ 
guirá funcionando igual. 
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Si deseas colaborar en TODOSPEC¬ 
TRUM remite tus artículos o progra¬ 
mas a Bravo Murillo 377, 5.° A. 28020 
Madrid. Los programas deberán estar 
grabados en cassette y los artículos 
mecanografiados, 

A efectos de remuneración, se anali¬ 
za cada colaboración aisladamente, es¬ 
tudiando su complejidad y calidad. 
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GP 50 La pequeña 50 cpn. Papel normal OOP interfaces paralelo, aerial y Spectrom...„„. . .«««*, 19 900 ptas. 

SF 800 Li perfección 96 cpa, Introductor automático hoja a hoja 24 cpa. en alta calidad ....... 64 900 pías 

$P 1000 U programadle 100 cps 96 c#rt- programadles en RAM. Introductor hoja a hoja 24 cpa. en alte calidad.. 09.900 pías 

GP 700 La da color 50 cpa. 7 color». 80 columnas, Tracción y fricción. Papel de 10 pulgadas..... 69.900 pías. 

BP 5200 La de oficina 200 cpa. 106 cps en alta calidad. Buffer 4K Introductor automático de documentos (Opc).... 219 900 píes. 

BP 5420 La mái rápida 420 cpa. IOS cpe en arte calidad. Buffer de 18K. Paralelo y AS232..*.™.. 319 900 pt#s 



IT JT11 i 



Avda. Blasco lóÉñeí, 116 

Te!. (98] 372 86, 89 

Tetex 62220 - 48022 VALENCIA 

Muntener, eQ-2.*-4“ 

Tei. tm 323.32. 19 
0B011 BARCELONA 

Agustín de Ftwfa. 25-3.°‘A 
Tola. |9i] 733.57. 00*733,56 50 
28036 MADRID 


Interfaces: Serie RB232C, Spectrum,, IBM, CQMMQDQRE, MSX, QL, Apple Macintosh, HP-IB 


con Interface paralelo, 




















